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PROLOGO 


Robert Walter, 
director de la Fundacién Joseph Campbell 


—A ver qué te parece esto, C. J. —le dije a mi hijo de siete afios 
mientras le daba el libro de cuentos que habia cogido de un estante de fa 
libreria. Examiné la portada—. ;No te apetece leerlo? 

—Es que s¢ como empieza —me aseguré, sin abrir el libro. 

— Ah, si? ;Como? 

—«Erase una vez...» ;Por qué empiezan todos asf? 

—Porque cuentan cosas que ocurrieron hace mucho tiempo. 

—Ya, pero ahora también ocurren las mismas cosas. 


—A veces si. 
—Uum —murmuré, ojeando unas péginas—. Pero, jsabes qué pasa? 
—;Qué 


—Pues que a veces... 0 sea que algunas historias... yo creo que no 
han ocurrido nunca. 

—Es posible. 

—Pero no importa —se apresuré a afiadir—. De todas maneras estan 
muy bien. 


A casi todo el mundo le gusta un buen cuento, y desde 
luego, a todos los nifios. La idea de nuestro ser —quiénes 
somos, de dénde venimos y a dénde vamos— se define con 
los cuentos que contamos. En esencia, somos quienes nos 
decimos a nosotros mismos que somos. El narrador de una 
reciente novela tiene precisamente esta revelacién: 


Mirando desde la roca, comprendi en qué consistia [a historia. 

Esta es la historia: la vida es un suefio. 

Es una historia que nos contamos a nosotros mismos. Las cosas son 
suefios, simples suefios, cuando no las tenemos delante de los ojos. 

Lo que tienes ahora delante de los ojos, lo que puedes tocar con la 
mano, ahora se convertira en suefio. 

Lo tinico que nos impide desaparecer arrastrados por el viento son 
nuestros cuentos, que nos dan nombre y nos sittian en un lugar, que nos 
permiten seguir tocando ’. 


Los cuentos nos permiten «seguir tocando», seguir tocan- 
donos unos a otros. Por asf decirlo, son ventanas, cada una 
de las cuales enmarca una panordmica concreta de un paisa- 
je que de otro modo quiz4 no hubiéramos conocido jamés 
ys paraddjicamente, por unica que sea la perspectiva, por 
extrafia que resulte la vista, podemos aprender algo sobre 
nosotros mismos. John Campbell, mi amigo y mentor, lo 
expresa de la siguiente manera: 


Volver a contar antiguos cuentos por el puro placer del «érase una 
vez» es un arte que se practica muy poco en nuestros dias, al menos en el 
mundo occidental; sin embargo, cuando... se nos presenta una muestra 
colorista de este arte, el sortilegio funciona y viajamos con la 
imaginacién a una Tierra de Nunca Jamas que en cierto modo 
conocemos desde hace tiempo... Su fascinacién radica en unas formas 
de vida distintas a la nuestra que, no obstante, se comunican con una 
parte de nuestro ser al que quizd no hayamos prestado atencién: la parte 
de la fantasia y el suefio, que puede desembocar en Ia visin, y la visién 


en un cierto tipo de revelacidn, si no sobre el universo, sf al menos sobre 
nosotros mismos. 

Porque en el pasado, y hoy en dia en el mundo primitivo que esta 
desapareciendo con enorme rapidez, incluso en los rincones mas 
remotos de la tierra, las gentes vivian en gran medida de las visiones de 
los maestros como Buda, Moisés, Zaratustra, Jestis y Mahoma 0, en los 
lugares menos desarrollados, de los visionarios y chamanes de su aldea. 
Por consiguiente, los objetos y obras de arte salidos de sus manos 
estaban conformados por las visiones que habian conformado sus vidas, 
que comunican subliminalmente con nuestras propias posibilidades para 
ja visién, que hablan de cualidades de la existencia perdidas 0 a la espera 
de ser llevadas a la practica *. 


En el comentario de Campbell se aprecia una distincién 
implicita: casi cualquier cuento bueno nos encantara y 
podrd ensefiarnos algo, pero sdélo ciertas visiones seductoras, 
historias con el poder de conformar y controlar nuestra 
vida, podran servirnos de inspiracién y, con demasiada fre- 
cuencia, destruirnos. Insiste en que tales cuentos atempora- 
les son los unicos que pueden denominarse con rigor 
«mitos». Por extensién, la mitologia es para Campbell el 
estudio de todas las historias que poseen tal fuerza. 

Pero no todos coincidiran en este extremo; muchos, si no 
la mayoria, se sienten mas a gusto con la definicién de 
Robert Graves, mds restringida: 


La mitologia es el estudio de cualesquiera leyendas heroicas o religiosas 
tan ajenas a la experiencia de un estudiante que éste no puede 
considerarlas ciertas. De ahi el sentido de «increible» del adjetivo 
«mitico», y de ahi la exclusién de las mitologias europeas, como ésta, de 
las narraciones biblicas, incluso cuando presentan estrechos paralelismos 
con mitos de Persia, Babilonia, Egipto o Grecia y de todas las leyendas 
hagioldgicas *. 


Las anteriores observaciones merecen toda nuestra conside- 
racién, sobre tedo en un libro como el presente, en el que se 
han realizado omisiones similares; pero desde la perspectiva de 
Campbell, libre de prejuicios, ninguna hagiologia —incluida la 
Biblia— es la revelacién divina de la verdad incontrovertible, 
pues, en realidad, todas sus construcciones humanas fabulosas, 
cuentos fantdsticos de «érase una vez», mitos maravillosos: 


Desde el punto de vista de cualquier ortodoxia, podria definirse el 
mito simplemente como «religién de otro pueblo», y una definicién 
equivalente de la religién consistitia en «mitologia mal entendida», un 
malentendido que consistiria a su vez en la interpretacién de las 
metdforas miticas como referencias a hechos reales... Al igual que los 
suefios, los mitos son productos de la imaginacién humana. En 
consecuencia, sus im4genes, aunque derivadas del mundo material y de 
su supuesta historia, son, como los suefios, revelaciones de las 
esperanzas, los deseos y los temores mds profundos, de las 
potencialidades y los conflictos de la voluntad humana, que se mueve 
gracias a la energia de los érganos corporales que funcionan al unisono y 


también enfrentados. Es decir, que todo mito, intencionada o 
inintencionadamente, es psicolégicamente simbélico. Por tanto, hay que 
interpretar su narrativa y sus imagenes como metéforas, no de un modo 


literal 4. 


Para Campbell, todo mito es «transparente a la trascen- 
dencia»: metdforas psiquicas que revelan axiomas universa- 
les; pero para muchos, sus propios mitos son hechos litera- 
les, mientras que los de los demas son construcciones 
imaginarias. Si el lector piensa que se trata de una distin- 
cién puramente académica, le bastard con ver las noticias de 
la noche o con echar un vistazo a los titulares de cualquier 
periddico. Nos consideramos una especie inteligente y, sin 
embargo, en visperas del siglo XXI, seguimos entregando- 
nos a ancestrales enemistades tribales, la mayoria de ellas 
fomentadas por interpretaciones reduccionistas de cuentos 
ejemplares y sagas heroicas, de mitos que se han transmitido 
de una generacién a otra. Adem4s, como ha sefiadado 
Campbell en repetidas ocasiones, tal violencia es y ha sido 
siempre la consecuencia inevitable y tragica de la lectura 
literal de las imagenes o metdforas mitolégicas: 


En la pesadilla popular de la historia, alli donde se interpretan las 
imagenes miticas locales como hechos, no como metéforas, se libran 
crueles guerras entre las partes con formas opuestas de representacién 
metaférica.., 

Cabe preguntarse: ;qué puede aportar semejante literalidad tribal, 
sino sufrimiento, a un mundo como el del presente siglo, de 
perspectivas interculturales y globales? Todo deriva de una 
interpretacién errdénea de las metdforas, de confundir la denotacién con 
la connotacién, al mensajero con el mensaje, sobrecargando, en 
consecuencia, al transmisor con una significacién sentimentalizada y 
desequilibrando vida y pensamiento. La tinica posible enmienda que se 
ha propuesto hasta el momento consiste en la idea, no menos errénea, 
de considerar las metdéforas como mentiras (que sin duda son tales, 
cuando asi se interpretan), destrozando el diccionario de la lengua del 
alma (esto es una metdfora) con la que la humanidad se ha elevado hacia 
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intereses que sobrepasan la procreacién, la economia y «el mayor bien 
del mayor nimero».* 


El lector tiene en sus manos un libro sobre mitos, lo que 
equivale a decir un libro sobre metdforas, las herramientas 
de poetas y artistas. Sus p4ginas cobran vida con las voces y 
las visiones de los artistas hacedores de mitos que nos han 
precedido, con narraciones e imagenes mitoldgicas, con «la 
lengua del alma». Deben leerse estas paginas como se leeria 
una revista de suefios, pues la tarea del ser humano moder- 
no consiste en interiorizar la simbologia mitica, en com- 
prender que todos los dioses y todos los demonios estan 
dentro, en darse cuenta de que el cielo, el infierno y otros 
lugares por el estilo no se encuentran «ahf fuera» ni se va a 
ellos al morir, sino que son estados psicoldégicos interiores, 
en entender que, al fin y al cabo, todas las imagenes mitolé- 
gicas son aspectos de nuestra experiencia inmediata. 

Por consiguiente, si el lector se aproxima a la presente 
obra con actitud abierta, con la inocencia del nifio para 
quien el mundo es inherentemente magico, explorard paisa- 
jes exdticos y descubrira maravillas increibles, volvera a fami- 
liarizarse con los dioses de la antigiiedad, con los demiurgos 
ancestrales que atin viven dentro de nosotros, aprender 
muchas cosas sobre sus antepasados y sobre sus vecinos, y 
atin muchas més sobre s{ mismo y, naturalmente, oird cuen- 
tos encantadores que empiezan con «érase una vez». 


ROBERT WALTER, 
PASCUA DE 1993 


‘ Tom Spanbauer, The Man Who Fell in Love With the Moon (El hombre que se 
enamoré de la luna) (Nueva York, Atlantic Monthly Press, 1991), p. 190. 


® Joseph Campbell, «Myths from West to East» (Mitos de oeste a este), ensayo 
incluido en Myths (Mitos), de Alexander Eliot (Nueva York, McGraw-Hill, 1976), p. 
31. 


? New Larousse Encyclopedia of Mythology, traducida al inglés por Richard Aldington y 
Delano Ames y revisada por un equipo de consejeros editoriales de la Larouse 
Mythologie Générale editada por Félix Guirand y publicada en Francia (1959) por 


Augé, Gilon, Hollier-Larousse, Moreau et Cie., Librairie Larousse, Paris (Nueva 
York: © Putnam, 1969), p. v. 


‘ Joseph Campbell, The Inner Reaches of Outer Space: Metaphor as Myth and as 
Religion (Las distancias internas del espacio exterior. La metdfora como mito y como 
religién) (Nueva York, Van der Marck Editions, 1985; Harper Perennial, 1988), p. 
55. 


> The Inner Reaches of Outer Space, op. cit., p. 58. 
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INTRODUCCION 


El término griego mizos, del que deriva el castellano 
mito, en principio significaba simplemente «palabra», 
«dicho» 0 «cuento». Sdlo tras las obras del escritor 
griego Herodoto, del siglo IV a.C., sobre todo de su 
historia de la guerra entre griegos y persas, se estable- 
cid el concepto de hecho histérico en el pensamiento 
griego. Entonces, mizos adquirié el significado de «fic- 
cién» e incluso de «falsedad», en contraposicién con 
logos, la «palabra de la verdad». A partir de entonces 
también empezé a reconocerse que el /ogos siempre tie- 
ne un autor identificable, que en las tradiciones judia, 
cristiana e islamica puede ser Dios mismo, mientras 
que el muzos llega hasta nosotros de forma andénima, 
de una fuente remota y de una época incalculable. 


Teorias del mito 


A pesar de la actitud despectiva de Herodoto hacia el 
mizos, las historias miticas han seguido cautivando la 
imaginacién humana en el transcurso de los siglos, y 
fildsofos y cientfficos han realizado numerosos esfuer- 
zos para desentrafiar el secreto de tan duradera atrac- 
cién. En los inicios de la época moderna, el italiano 
Giambattista Vico sostiene en Scienza Nuova (La cien- 
cia nueva), publicada en 1725, que los mitos no son 
versiones deformadas de las narraciones biblicas, como 
se pensaba en la Europa de aquellos dias, sino tentati- 
vas imaginativas de resolver los misteriores de la vida y 
del universo, y que como tales podian compararse, en 
una etapa anterior del desarrollo humano, con las teo- 
rias cientificas modernas. 

Los tedricos posteriores trataron de encontrar una 
explicacién tinica para la aparicién de los mitos. Un 
famoso exponente de este enfoque fue el folclorista 
alemén del siglo XIX Friedrich Max Miiller, quien sos- 
tenfa que todos los mitos creados por los pueblos 
indoeuropeos tenian su origen en historias simbdélicas 
o alegorias sobre fenémenos naturales como el sol, la 
luna, el cielo o el alba, recubiertos con personajes 
humanos. Presentaba como ejemplo el mito griego de 
Perséfone, una muchacha a la que rapté Hades, sefior 
de los infiernos, pero a quien se permitia vivir en el 
mundo superior durante dos terceras partes del afio, si 
bien tenfa que regresar con Hades para pasar el invier- 


no. Miiller sugiere (punto que parece evidente en la 
actualidad) que esta historia simboliza en principio los 
cambios estacionales del invierno y el verano. 

Otro teérico muy influyente fue el antropdlogo bri- 
tanico J. G. Frazer, en cuya obra La rama dorada 
(1911-1915), publicada en 12 tomos, reunié relatos 
miticos del mundo entero, centrandose en la idea de 
que el bienestar de la sociedad dependia del de los 
reyes, a los que se sacrificaba ritualmente cuando eran 
demasiado viejos o estaban demasiado enfermos con el 
fin de dejar paso a unos sucesores mds fuertes. En épo- 
ca més reciente, en 1979, Walter Burkert, folclorista 
aleman, ofrecié una hipétesis similar, segtin la cual, los 
mitos de «chivo expiatorio» son reliquias de una pri- 
mitiva experiencia humana supuestamente frecuente, 
la de tener que sacrificar a los miembros mas débiles 
del grupo a los carnivoros que los perseguian para que 
los demas pudieran escapar. 


Mente y sociedad 


Otros han recurrido al interior del hombre para expli- 
car la atraccién constante de mitos concretos, o del 
mito en general y, segtin ellos, tienen resonancias de 
los rasgos permanentes de la mente o psique humanas. 
Un ejemplo de este enfoque es la interpretacién de 
Sigmund Freud del mito griego de Edipo, en el que el 
héroe mata a su padre y se casa con su madre sin 
conocer la condicién de ambos. Segtin Freud, esta his- 
toria refleja los sentimientos inconscientes de todos los 
hombres jévenes hacia sus padres. Carl G. Jung, pri- 
mero colaborador y después rival del creador del psi- 
coandlisis, propuso una teoria general. Segtin el psicé- 
logo suizo, los mitos derivan su misterioso poder del 
hecho de que sus principales personajes encarnan 
«arquetipos» primitivos que han ejercido gran influjo 
sobre la psique humana, como el Viejo Sabio o la 
Madre. 

J. G. Frazer trabajé tinicamente con bibliografia 
sobre el tema, pero hace un siglo los antropélogos ya 
empezaron a estudiar las sociedades tribales in situ, 
circunstancia que los puso en contacto por primera 
vez con mitos «vivos» y con su creacién y que ha con- 
tribuido en gran medida a la comprensién del tema en 


LAS PRUEBAS DEL MITO 

Nuestro conocimiento de los mitos 
tribales procede sobre todo de viajeros, 
administradores coloniales y, desde época 
més reciente, de los trabajos de campo 
realizados por los antropélogos. En 
algunos pueblos tribales han surgido 
escritores que han creado antiguas 
historias para los lectores occidentales, 
pero hemos de fiarnos de lo que estos 
autores quieran contarnos. 

Las civilizaciones de la antigiiedad nos 
han dejado un legado de escritos que 
testimonian su herencia mitolégica; pero 


también en este caso nos enfrentamos 
con los resultados finales de un largo 
proceso de seleccién y ordenacién de 
unos relatos en principio orales. 

Los textos antiguos plantean a los 
arqueélogos tremendos problemas de 
interpretacién. Se comprendieron los 
jeroglificos del antiguo Egipto después de 
1799, gracias al descubrimiento, cerca de 
Alejandria, de la piedra Rosetta, 
trilingiie. Sin tal avance, los tesoros de la 
tumba de Tutankamon, hallada en 1922, 


no hubieran tenido tanta importancia 
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Mural de la tumba de Horemheb, soberano 
de Egipto entre 1319 y 1292 a.C., en Tebas. 
Aparece entre Horus, dios con cabeza de 
halcén, y Hathor, la diosa-vaca. 


para el entendimiento del pensamiento 
egipcio. El desciframiento de la escritura 
lineal B, en los afios 50, permitié acceder 
a los mitos de la cultura micénica de 
Creta, pero atin no se ha descifrado la 
escritura de la civilizacién del valle del 
Indo, en Ja India y el Pakistan actuales. 
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La regién de Gandhara, 

India, fue un mosaico de culturas, como refleja un estilo 
escultérico mezcla de iconografia budista y motivos 
grecorromanos: Hércules (Heracles) con su clava. 


LA TRANSMISION DEL MITO 

Al igual que los cuentos populares, los 
relatos mitolégicos «viajan» con facilidad 
de un grupo de personas a otro. 
Naturalmente, pueden cambiar en el 
camino, e incluso transformarse en el 
seno del mismo grupo al ser contados 
una y otra vez. 

Un ejemplo famoso de la movilidad del 
mito es el motivo del «Gran Diluvio», 
que aparece en Oriente Medio y el 
Mediterraneo oriental, incluyendo 
Grecia, y en el sur y el este de Asia y en 
diversas regiones de América. Los temas 
semiticos (y biblicos) de la torre de Babel 
y la «separacién de las aguas» del mar 
Rojo por un jefe religioso o politico 
aparecen en numerosas versiones locales 
por toda Africa, y los relatos de Prometeo 
y Jasén y el Vellocino de Oro forman 
parte de la mitologia local de las culturas 
caucasicas de Georgia y Armenia. 

En muchos casos, resulta imposible 
descubrir el lugar de origen de un motivo 
mitolégico muy extendido. Se tiene mas 
certeza alli donde los testimonios 
apuntan a la incorporacién de un cuerpo 
de mitos local a una tradicién literaria, 
como, por ejemplo, en el Tibet, donde el 
budismo oficial absorbié elementos 
chamanisticos de la cultura indigena. 


Baco (izquierda, en un mosaico del s. I) 
sustituy6 a Dioniso como dios del vino y el 
éxtasis en la mitologia que los romanos 
tomaron de los griegos. 


toda su complejidad. La gran aportacién de Bronislaw 
Malinowski consistié en demostrar que el mito de los 
origenes de los habitantes de las islas Trobriand, en 
Melanesia, si bien en apariencia se refiere al pasado 
remoto, extrajo su significado de la importancia que 
reviste para el actual orden social. Seguin este relato, 
los antepasados de los cuatro clanes de las islas fueron 
unos animales que salieron de un agujero de la tierra 
en el inicio de los tiempos. Aquellas bestias miticas no 
aparecieron simultdneamente, sino siguiendo un 
orden, el mismo que se refleja en las distintas versiones 
del mito. Malinowski demostré que este orden corres- 
pondfa con toda exactitud al del estatus social de los 
cuatro clanes en su interrelacién: el animal antepasado 
del clan mas elevado surgié en primer lugar de la tierra 
primordial, el segundo era el antepasado del clan 
siguiente en la escala social y asi sucesivamente. 


Oposiciones y contradicciones 


Naturalmente, el hecho de que pueda establecerse una 
relacién directa entre unos relatos arcaicos y la forma 
de organizacién social actual no implica que los mitos 
no contengan otros significados, quiz4 igualmente 
importantes o incluso mds. En la ultima mitad del 
siglo XX ningtin estudioso ha contribuido mds a una 
comprensién profunda del mito que el antropdlogo 
francés Claude Lévi-Strauss. En sus exhaustivos andli- 
sis de los mitos de los nativos de América del Norte y 
del Sur, Lévi-Strauss ha tratado de demostrar que el 
objetivo de tales mitos consiste en resolver las contra- 
dicciones observadas en la experiencia humana, que 
pueden tener un cardcter inmediato y sensorial (como 
el conflicto entre vida y muerte, hambre y saciedad) o 
sumamente abstracto (como el problema filosdfico de 
lo uno y lo multiple). El antropélogo sostiene que los 
creadores de mitos procuran resolver contradicciones 
de todas clases estableciendo una relacién, o intentan- 
do establecerla, entre un aspecto de la vida y su opues- 
to en una cadena de «oposiciones binarias»; por ejem- 
plo, juventud y vejez, estaciédn humeda y seca, 
masculino y femenino, humano y animal, cultura y 
naturaleza, vida y muerte. 

En el andlisis de Lévi-Strauss, un mito «plantea tan- 
tas preguntas como respuestas proporciona». En su 
interpretacién de mas de ochocientos mitos, la mayo- 
tia de ellos con diversas variantes, de los pueblos del 
norte y del sur de América, ha demostrado con todo 
lujo de detalles que las «preguntas» que surgen de 
unos mitos las recogen otros, en un interminable pro- 
ceso que traspasa sin cesar los limites geograficos y tri- 
bales. 

La teorfa y los métodos de Lévi-Strauss se han apli- 
cado con éxito a los mitos de la India, Africa, Australia 
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y Oceania, as{ como a la antigua Grecia (el propio 
antropélogo realizé un andlisis del mito de Edipo en 
1955), pero atin quedan muchas preguntas pendien- 
tes. En su preocupacién por las «oposiciones binarias», 
Lévi-Strauss abandoné un campo de investigacién, el 
tema de la estructura narrativa, la forma de unir los 
episodios para construir una «historia». En el andlisis 
de Edipo asegura que la ordenacién de tales episodios 
carece de importancia para la comprensién del signifi- 
cado de la narracidn; pero jes eso cierto? 

Por el contrario, de la obra del folclorista ruso Vla- 
dimir Propp y sus seguidores se desprende que la 
estructura narrativa posee una importancia crucial en 
el significado de todos los cuentos tradicionales, 
«mitos» incluidos. En total, Propp ha descubierto la 
existencia de treinta y un episodios o «funciones» que 
constituyen los elementos bdsicos de todos los cuentos 
populares rusos. Entre ellos se cuentan la prohibicién, 
la violacién de la prohibicién, la maldad, el abandono 
del hogar para emprender la busqueda, el didlogo con 
colaboradores magicos, la aparicién del villano, la hui- 
da, la persecucién y la liberacién de la persecucién. 
Ademéas, aunque pocos de los cien relatos tradicionales 
analizados por Propp contienen estas treinta y una 
«funciones», los episodios que aparecen en cualquier 
cuento concreto siempre siguen el mismo orden. El tra- 
bajo del folclorista estadounidense Alan Dundes sobre 
cuentos nativos de Norteamérica sugiere que, si bien 
en este caso la lista de episodios basicos es mucho mas 
corta, también se aprecia una secuencia fija. Se han 
obtenido resultados semejantes en las investigaciones 
sobre Africa, donde Lee Haring, discfpulo de Dundes, 
ha descubierto una secuencia de seis episodios en un 
relato caracteristico de los kambas de Kenia. 


Mito y cuento populares 


A la hora de distinguir entre «mito» y «cuento popu- 
lar», los expertos, ademas de estar divididos, suelen 
ofrecer muy pocas aclaraciones. Por lo general, coinci- 
den en que estas dos modalidades de narracién tienen 
mucho en comun: ambas son productos comunales, 
en el sentido de que no hay unos autores identifica- 
bles, y presentan multiples versiones. Pero, si existe 
alguna diferencia entre ellas, gen qué consiste? Aunque 
las dos formas se entremezclan, algunos estudiosos 
aplican la etiqueta de «mito» a los relatos anénimos 
que tratan de explicar los origenes del mundo, la 
sociedad y la cultura humanas. Como son temas de 
interés universal, no puede sorprender que cualquiera 
pueda reconocer de inmediato un mito definido como 
tal, por ajena o remota que sea la cultura de la que 
proceda. 

sQué condiciones sociales producen el «mito» en 
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Arturo y los treinta reinos, ilustracién medieval de la Cronica de Peter Langtoft. 


MITO, HISTORIA Y LITERATURA 
Mito e historia se encuentran 
inextricablemente entretejidos en los 
testimonios documentales de las 
civilizaciones. Un ejemplo de invencién 
de un mito histérico es la Eneida, del 
poeta latino Virgilio, en Ia que 
transformé un relato ya existente que 
vinculaba la fundacién de lo que mas 
adelante constituiria el imperio romano 
con el exiliado troyano Eneas (véanse 
paginas 172-173). En diversas culturas, 
los mitos de los origenes han servido para 
reafirmar el prestigio de una comunidad. 
En los comienzos de la era moderna suele 
relacionarse a Hernan Cortés y la relativa 
facilidad con la que destruyé el imperio 
azteca en 1521 con un mito azteca 
coetdneo que predecia la Ilegada de unos 
extranjeros blancos y barbudos con 
atributos semidivinos. Se cree que 
existieron mitos similares entre los incas 
que podrian haber influido en la caida de 
su imperio, en el siglo XVI. 

Al igual que el mito puede reforzar la 
historia, ésta puede pasar a formar parte 
de la materia prima de la imaginacién 
mitica. En muchos casos, la probabilidad 
Hega a limites fabulosos. El cronista 
William de Newburgh (h. 1198) 
comenta que en su Historia de los Reyes 
de Britania, Geoffrey de Monmouth 
presenta el mefiique del rey Arturo mas 
grueso que la espalda de Alejandro 
Magno. Carecemos de datos reales sobre 
Ja persona de Arturo, pero posiblemente 
fue el dirigente a quien Nennio atribuye 
la decisiva batalla de Mount Badon 
contra los sajones (h. 500). 


este sentido cdésmico? Parece que tales relatos destacan 
en dos tipos de sociedad precientifica situados en los 
extremos opuestos del espectro evolutivo. Por un lado, 
los encontramos en las sociedades igualitarias, sin estra- 
tificacién, que subsisten mediante la caza y la recolec- 
cién y que, por consiguiente, son las comunidades 
humanas que mas estrechamente dependen de la natu- 
raleza. (Los ejemplos recogidos en el presente libro 
provienen de los pueblos cazadores y recolectores de 
América del Norte y del Sur, sureste asidtico, Australia 
y Africa, asi como de los inuit del Circulo Polar Arti- 
co.) Por otro lado, hallamos algunas de las mitologias 
mas complejas en sociedades precientificas que se han 
liberado lo suficiente de la dependencia de su entorno 
natural como para desarrollar una jerarquia entre la 
que se cuenta un sacerdocio intelectual privilegiado. 
(Podriamos citar como ejemplos la India, Grecia, Chi- 
na y el Japén de la antigiiedad, los dogones, bambaras 
y yorubas del Africa occidental, los incas de Suraméri- 
ca y los mayas y aztecas de Centroamérica, asi como los 
pueblos celtas y germdnicos de Europa septentrional.) 

«E] cuento popular» es producto de sociedades basa- 
das en la agricultura y con un grado de complejidad a 
medio camino entre las comunidades de cazadores- 
recolectores y las sociedades divididas en clases. El 
contenido caracteristico del cuento popular guarda 
relacién con el conflicto y los problemas sociales, no 
con los temas césmicos que tratan los mitos. (Hay que 
establecer una clara distincién entre los «cuentos 
populares», anédnimos y de transmisién oral, y los 
«cuentos de hadas», creaciones literarias del romanti- 
cismo decimonénico.) 

E! cuento popular tipico encierra un mensaje social: 
puede centrarse, por ejemplo, en el conflicto entre el 
empuje juvenil y la autoridad de los mayores, pero, en 
muchos casos, estos relatos también tienen «ecos» de 
las fases anteriores de la evolucién social. En los cuen- 
tos populares eslavos (muchos de los cuales se remon- 
tan a una época en la que los rusohablantes atin no 
constitufan un grupo étnico distinto, hace siete u ocho 
siglos, e incluso a antes de la aparicidn de los eslavos, 
en el siglo V), la presencia de la ogresa Baba laga refle- 
ja el culto a una diosa asociada con la muerte y los 
infiernos. De igual modo, los mitos sobre manzanas 
doradas, que también se encuentran en los cuentos 
eslavos, estan relacionados con un culto solar desapa- 
recido hace mucho tiempo y, posiblemente, con creen- 
cias atin mds antiguas vinculadas a los viajes a los 
infiernos que emprende el chaman de la tribu. Tam- 
bién pueden hallarse antiguas asociaciones con el cha- 
manismo en la frecuente aparicién en los cuentos de 
Rusia y de otros paises europeos de la metamorfosis de 
seres humanos en animales y viceversa (como en el 
caso del licantropo). 
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Para simplificar, podrfamos decir que los cuentos 
populares son mitos domesticados, historias construi- 
das con elementos miticos que persiguen un doble 
objetivo: entretener y extraer una moraleja sobre la 
sociedad humana. 


La creacién de mitos 


Una de las ventajas de los trabajos de campo que reali- 
zan actualmente antropdlogos y folcloristas consiste en 
que ya no se consideran los mitos y cuentos populares 
equivalentes primitivos de los textos impresos, como 
ocurria en el siglo XIX. Por el contrario, gracias a las 
investigaciones sobre las multiples sociedades rurales y 
tribales del mundo entero en las que los mitos siguen 
«vivos» se ha comprendido el cardcter cambiante y 
dindmico de la narracién oral. En cierto sentido, cada 
vez que se cuenta un mito o un cuento popular, se 
produce una nueva creacién. El] momento de la com- 
posicién coincide con el momento en que se cuenta: 
un poema se compone durante la actuacién, no para 
ella. 

Lo anterior no equivale a decir que el poema, el 
cuento o el mito se creen por entero de la nada. Se 
extraen de una almacén de ideas e imagenes originadas 
en incontables actuaciones anteriores, que existen en la 
memoria del narrador, pero no sdlo en la suya, sino en 
la de todos aquellos que lo escuchan y participan en la 
narracién, ya que la produccién del mito y el cuento 
popular en el transcurso de la narracién no es sélo 
tarea de un individuo, sino de todo un grupo. 

El «ptblico» suele participar en la creacién de rela- 
tos mediante preguntas y comentarios que estimulan 
la memoria y la imaginacién del narrador, circunstan- 
cia que comprendi al participar en esta actividad con 
un grupo de fipas del suroeste de Tanzania, en Africa 
oriental. 


Mito y leyenda 


Pero, ;qué se puede decir de la leyenda, otro concepto 
que en muchos casos se contrapone al de mito? Por lo 
general, los expertos coinciden en que una «leyenda» 
es, en principio, un relato literario basado en un acon- 
tecimiento o personaje supuestamente histéricos que 
contienen elementos o temas de una narracién mitica 
anterior transmitida por tradicién oral. Los relatos 
legendarios se encuentran en el mundo entero, en las 
culturas con tradiciones literarias antiguas, como en 
China, Japén, India, Mesopotamia, Egipto, Grecia, 
Roma y la Britania celta. Como ejemplo de la tradi- 
cién celta de Irlanda podriamos citar la epopeya nacio- 
nal 7din Bé Cualinge (El asalto al ganado de Cooley), 


obra maestra de la literatura repleta de motivos miti- 
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cos. Otro ejemplo del género, mds famoso, es el ciclo de 
leyendas del estudioso inglés del siglo XII Geoffrey 
de Monmouth, basado en las hazafias de Arturo, jefe de 
los britanicos en las guerras contra los invasores sajo- 
nes. En las historias del rey Aturo y los caballeros de la 
Tabla Redonda hay multiples alusiones a la mitologia 
celta prehistérica, como las visitas de Arturo al reino 
de los muertos en busca de una caldera magica (el 
Santo Grial), e incluso sugieren que el relato del rey y 
los caballeros podria remontarse a una época muy 
anterior a la aparicién de los celtas en la historia. Se 
tiene constancia de narraciones similares en las tradi- 
ciones de Escitia (la actual Rumania) y en los relatos 
de las hazafias de Jimmu-tenno, primer emperador 
mitico de Japon (véase p. 122). 

Las tres categorfas —mito, cuento popular y leyen- 
da— se encuentran entremezcladas, como hemos vis- 
to: tanto el cuento popular como la leyenda pueden 
cimentarse en elementos mifticos, o estar salpicados de 
éstos, y en el presente libro, si bien nos hemos centra- 
do en el mito, hacemos incursiones en el cuento 
popular (sobre todo el de Europa central y oriental) y 
en la leyenda (especialmente la de Japédn, Roma y las 
regiones celtas). 


La atraccién imperecedera del mito 


Ahora podemos volver a la pregunta que se planteaba 
al principio de la Introduccién: ;cémo se explica la 
atraccién que sigue ejerciendo el mito? 

Un campo fértil para la creacién de mitos es el tipo 
de sociedad de pequefia escala en la que las personas 
son mas o menos iguales y en la que existe una espe- 
cializacién ocupacional o una estructura de clases esca- 
sa. Lo més cercano al especialista en estas sociedades 
viene representado por el chaméan, el experto en explo- 
rar los mundos invisibles situados por encima y por 
debajo de los dominios humanos y en ofrecer a todos 
la sabiduria y el conocimiento que adquiere en tales 
lugares. En cierto sentido, la tarea del chamdn se ase- 


meja a la del cientifico moderno, pues se basa en la 
acumulacién de experiencia que obtiene directamente 
mediante la experimentacion, y también a la del sacer- 
dote, que se ocupa de los dominios del espfritu. Pero 
el chaman posee asimismo una libertad creativa que 
no caracteriza ni al cientffico ni al sacerdote de nuestra 
sociedad, sino que mas bien pertenece al artista. El 
mundo del mito tiene su origen en el arte cientffico y 
religioso del chamdan, y su aspecto més destacado es el 
del juego. 

Los cambios de forma (como los relatos de los inuit 
sobre hombres que se transforman en osos polares) 
ejemplifican este espfritu lidico. A medida que las 
mitologfas fueron configurando una casta de actores 
divinos con funciones especializadas, la transforma- 
cién lidica podia ser un rasgo caracterioldgico general 
(como en el caso de los distintos miembros del pan- 
teén griego) o especializarse en el papel del embustero 
(el coyote o el cuervo entre los indios norteamerica- 
nos, Loki entre las divinidades nérdicas, Eshu o Eleg- 
ba entre los pueblos del Africa occidental). En otros 
lugares de Africa, el embustero se ha domesticado y ha 
adquirido la forma de un personaje de cuento, la astu- 
ta liebre, figura que también aparece en el conejo Brer 
de la tradicién oral de la América negra. 

En mi opinidn, el juego creativo constituye la esencia 
misma de la invencién de mitos. Aunque éste cambia y 
se desarrolla sin cesar, nunca pierde el contacto con sus 
rafces, que se adentran en la experiencia del chaméan tri- 
bal. Como esta experiencia se centra en las intercone- 
xiones entre todos los aspectos de la vida —visibles e 
invisibles, terrestres y celestes, humanos, animales, 
vegetales y minerales—, el mito sdlo puede tener un 
caracter global, un alcance cdsmico y, por consiguiente, 
registra y transmite el significado en el sentido mas pro- 
fundo. Pero tal significado, al provenir de una tradicién 
humana mundial irrevocablemente igualitaria (no jerar- 
quica y no autoritaria), juega con el oyente o el lector 
en lugar de imponerse. En esto radica, en mi opinién, 
el secreto de su atraccién, universal e imperecedera. 
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LA INTENCION DIVINA 

Antes de que el universo cobrara vida ya 
existia en la mente de Amma (Dios), 
divinidad creadora suprema, segtin los 
dogones del Africa occidental. Este 
pueblo atribuye la aparicién de todas las 
cosas a la voluntad divina, algo que 
también se desprende del mito hind& de 
Brahma, quien imagina el mundo en su 
meditacién y cuyos pensamientos divinos 
adquieren forma material. 

La idea de Dios como artista supremo 
aparece en todo el continente africano. 
Los tiv del norte de Nigeria, por ejemplo, 
conocidos por su artesania en madera, 
conciben a Dios como el Carpintero, que 
«tallé» el mundo segtin su propia visién 
de un lugar perfecto. 

Otros mitos son menos explicitos, y de 
algunos parece desprenderse que el 
universo surgié por pura casualidad. En 
los mitos nérdicos de la creacié6n cobré 
vida gracias a la mezela fortuita de dos 
elementos opuestos, el fuego y el hielo, 
en el interior del gran abismo del caos 
denominado Ginnungagap. 


El tema del huevo césmico primordial 
aparece ilustrado en esta pintura rupestre 
hallada en la isla de Pascua (Polinesia). La 
figura parece representar un «hombre- 
pajaro» con el huevo que contiene el mundo. 


LA CREACION 


Los origenes del mundo 


EI enigma de la existencia del mundo constituye un problema central en todas 
las mitologias. En algunos casos se describe el inicio de las cosas como un vacio 
absoluto o como una extensién ilimitada de agua, un yermo indiferenciado reves- 
tido de oscuridad, idea comuin a los relatos mfticos de Oriente Medio, los khoi- 
san del sur de Africa y numerosas tradiciones de Norteamérica y el sureste asidti- 
co; pero la imagen de la creacién més repetida representa el universo primigenio 
en forma de huevo, en cuyo interior se encuentra la potencialidad de todas las 
cosas, protegida por la cdscara envolvente. 

Por lo general, se produce una accién que desencadena un proceso de transfor- 
macién y desarrollo. Segtin los dogones del Africa occidental, Amma, el dios 
creador, provocé una vibracién que hizo estallar los confines del huevo césmico y 
liberé a las divinidades opuestas del orden y el caos. Segtin los cheyenes norte- 
americanos, la humilde focha rescaté con su pico un poco de barro de la infinita 
extensién de agua y el Todo Espiritu lo convirtié en tierra seca. En las islas del 
sureste asidtico se cuenta una historia semejante sobre un ave servicial, la golon- 
drina, que contribuyé a la formacién de la tierra, y en Ja mitologia egipcia, el acto 
primordial de la creacién consistié en la aparicién de un monticulo de tierra que 
surgié de un abismo acuoso llamado Nun. 


La dualidad 


En todas las mitologfas, el significado inicial de la creacién es la aparicién de la 
diferenciacién y la pluralidad en lugar de la indiferenciacién y la unidad. La pri- 
mera etapa suele coincidir con la forma de distincién mAs elemental, es decir, la 
dualidad. En la mitologia china, cuando el divino antepasado Pangu llevaba 
18.000 afios creciendo en el interior del huevo césmico, éste eclosioné y se divi- 
did en dos partes: la mitad iluminada formé el cielo y la oscura la tierra. Seguin el 
mito de la creacién maori, el mundo comenzé a existir cuando los dos seres crea- 
dores, Rangi, el cielo, elemento masculino, y Papa, la tierra, elemento femenino, 
se desasieron del abrazo que los inmovilizaba en el vacfo y adoptaron posturas 
opuestas y complementarias en el cosmos. La misma idea aparece en las creencias 
del antiguo México: la creacién comenzé cuando Ometecuhtli, sefior autocreado 


de la Dualidad, se dividié en sus dos aspectos, el masculino y el femenino, bajo la 
forma de Ometeotl y Omecihuatl, padres de los dioses. Encontramos una varian- 
te curiosa en el mito de la creacién de los bambaras del Africa occidental, seguin 
el cual el huevo césmico emitid una voz que origind su propio doble, del sexo 
opuesto, dando vida a los gemelos primordiales y divinos progenitores del 
mundo. 

El tema de la dualidad primordial también aparece en algunas versiones del 
mito de la creacién griego, en las que los primeros dioses que surgieron fueron 
Urano, el cielo, de card4cter masculino, y Gea, la tierra, de cardcter femenino. 


La vida que surge de la muerte 


En muchas tradiciones, la creacién es posible gracias a la muerte como sacrificio. 
En la mitologfa china, el gigante Pangu da su vida para que pueda existir el mun- 
do. Agotado por la tarea de separar el cielo y la tierra, Pangu se tiende a descansar 
y muere, y las diversas partes de su cuerpo se transforman en los multiples rasgos 
de los cielos y del paisaje de la tierra. 

Este relato se asemeja a un himno védico de la tradicién india que narra el 
sacrificio de Purusha, un ser primordial. A continuacién, las partes de su cuerpo 
se convierten en los multiples componentes del universo, como dioses, hombres y 
animales. Seguin los habitantes del Sahara, el mundo fue creado con los anillos de 
la serpiente césmica Minia, primera creacién de Dios, que fue inmolada, aconte- 
cimiento que se rememora en la regién con sacrificios de animales atin en la 
actualidad. En la mitologfa asirio-babilénica existe un drama césmico parecido: 
Marduk, rey celestial, mata a la serpiente Tiamat, principio femenino del caos, 
divide su gigantesco cuerpo y con una de las mitades construye la béveda celeste 
y con la otra la tierra sdlida. En la mitologia noruega, los tres dioses creadores 
matan a Ymir, el gigante primordial, bisexual, y forman la tierra con su cuerpo, el 
mar con su sangre y el cielo con su craneo. 


Mundos ciclicos 


En algunas mitologfas, la lucha entre el orden creador y el caos destructor adopta 
la forma de un ciclo perpetuo de creacién y destruccién mediante el cual cobran 
vida los mundos, perpetuamente destruidos y reconstruidos. En Norteameérica, la 
imaginacién mitica de los hopis se refleja en una serie de mundos, el primero de 
los cuales fue destruido por el fuego, el segundo por el hielo, el tercero por el 
agua. En la actualidad vivimos en el cuarto mundo, que también tocard a su fin, 
dentro de poco. Este esquema se asemeja al de los aztecas de Centroamérica, en 
cuya mitologia se habla de la creacién y destruccién sucesivas de cinco mundos, 
provocadas por los conflictos entre los hijos divinos del sefior de la Dualidad. 
Pero el mas complicado de estos esquemas desde el punto de vista filosdfico quiza 
sea el del hinduismo, segtin el cual, el gran Visnu, al descansar entre los anillos de 
Ananta, la serpiente césmica, en las aguas del caos, hace surgir un loto de su 
ombligo del que sale el dios creador Brahma. De la meditacién de Brahma nace 
el mundo, que existe durante un gigantesco periodo de tiempo hasta que acaba 
de volver al caos y disolverse, si bien surge un nuevo universo a partir de ese caos, 
exactamente de la misma manera. Cada una de las cuatro eras sucesivas dentro 
del ciclo del mundo es inferior a la anterior. En la mitologia egipcia también se 
predice que el universo regresard al caos, tras lo cual comenzar4 un nuevo ciclo de 
creacion. 

En la tradicién grecorromana no se encuentra ningun elemento sobre la des- 
truccién del mundo, pero si la descripcién de cinco etapas sucesivas, cada una de 
ellas relacionadas con una raza humana distinta. El ciclo se iniciéd con la Edad 
de Oro, en la que los seres humanos disfrutaban de eterna juventud y estaban 
libres del trabajo, y termina en la época actual, la Edad del Hierro, que concluira 
con la autodestruccién de la humanidad. Parece posible que la tradicién celta de 
las cinco invasiones sucesivas de Irlanda sea una versién del mito mediterr4neo 
de fas cinco edades. 
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REMISIONES 

Relatos sobre la creacién: pp. 38, 62, 90, 
104, 112-113, 128-129, 194, 222, 237- 
238, 266-267, 280-281, 290-291, 302- 
303. 

El orden que surge del caos: 38, 70-71, 
90-91, 104, 129, 194, 230, 266-267, 
280-281. 

E] mar primordial: 62, 70-71, 112, 222. 

EI huevo cdésmico: 38, 39, 70, 90, 104, 
266, 302. 

La serpiente césmica: 62, 70, 72-73, 74, 
199, 266, 277, 280, 302-303. 

La dualidad primordial: 112-113, 223, 
237-238. 

La creacién que surge de la destruccién: 
62, 70, 90, 194, 277, 290, 294. 

Ciclos de la creacién: 41, 74, 85, 237- 
238. 

Las edades del hombre: 131. 
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EL SOL Y LA LUNA 

En todo el continente americano existe 
un mito segtin el cual el sol, femenino, y 
Ja luna, masculina, son hermanos y 
mantienen una relacién incestuosa. Sus 
encuentros secretos tienen lugar de 
noche, cuando el sol se introduce 
silenciosamente en el lecho de su amante; 
pero, al no poder verlo en las tinieblas, le 
pinta manchas oscuras en las mejillas 
para reconocerlo mds adelante. Seguin el 
mito, esto explica la palidez de la Juna. 
En otros mitos norteamericanos, el sol es 
varon y procede de la cabeza cortada de 
un hombre, mientras que la luna, de 
caracter femenino, procede de la cabeza 
cortada de una mujer. 

En Africa se cuenta que los cambios 
ciclicos de la forma de la luna se 
remontan a la época en la que ésta 
empez6 a presumir de su belleza que, 
segun ella, superaba a la del sol. 
Enfadado, Sol hizo aficos a Luna, que 
desde entonces lo teme y rara vez se 
atreve a mostrarse entera en el cielo. 


ARQUITECTURA COSMICA 


La estructura del universo 


En todas las mitologias, el mundo visible de la vida cotidiana forma parte de 
un conjunto mucho més amplio. En la mayoria de las tradiciones, los elementos 
normalmente invisibles del universo se identifican con un mundo superior, el cie- 
lo, en el que habitan seres igualmente superiores, dioses o antepasados divinos, y 
con un inframundo, habitado por los muertos y los espiritus subterraneos. 

Esta imagen es comin a las diversas tradiciones indoeuropeas, a los pueblos 
tribales de Asia, Oceania y América, y a los habitantes del Circulo Polar Artico. 
En muchos casos, el mundo inferior y el superior se representan como réplicas 
del mundo intermedio, en el que viven los seres humanos, cada uno de ellos con 
un cielo y una tierra. En muchas mitologfas hay un eje o columna central que 
une los tres mundos que constituyen el cosmos. A veces, este eje adopta la forma 
de Arbol del Mundo, el mds famoso de los cuales es Ygedrasil, de la tradicién 
nérdica. Hemos de destacar asimismo los ejemplos de los ngaju dayak de Kale- 
mantan (Borneo indonesio), los mayas de Centroamérica y los pueblos de la 
region del Sahara. Aparece la misma idea en los mitos de la creacién de los nati- 
vos del norte y el sur de América. En la Cabala, la tradicién mistica hebrea, existe 
un concepto semejante, el del Arbol de la Vida. 

En versiones mds complejas de este cosmos con el Arbol del Mundo se describen 
siete, ocho e incluso nueve niveles de mundos superiores e inferiores. En la tradi- 
cién de Ja India ascienden a siete, y en todo el sureste asidtico se encuentran diver- 
sas versiones de este modelo césmico. Segtin una tradiciédn nérdica, existen nueve 
mundos, situados uno sobre otro, entre los que se produce un constante tr4nsito. 


Disco solar dorado de Trundholm, 
Dinamarca, fechado en el siglo XIII a.C. Se 
cree que estaba relacionado con un culto 
germdnico al cielo y la fertilidad estacional. El 
motivo del carro del sol aparece también en el 
arte prehistérico celta. 


Los cuatro puntos cardinales y los cuatro elementos 


El universo mitico tiene una estructura lateral y otra vertical. En las antiguas tra- 
diciones del mundo entero se describen los cuatro cuartos que se corresponden 
con los puntos cardinales (este, oeste, norte y sur) como divisiones fundamentales 
del espacio horizontal. El mandala tibetano (véase ilustracidén, derecha) es una 
representacién pictérica de la misma idea. A veces se afiade otro punto —el cen- 
tro, o «aqui»—, con lo que se obtienen cinco partes, como en China, la Irlanda 
celta y América del Norte y del Sur. En estas tradiciones se pensaba que el «cen- 
tro» abarca las dos direcciones verticales, «arriba» y «abajo», con lo que el univer- 
so adquiere seis dimensiones espaciales. 

En la mitologfa del Mediterraneo oriental y del norte y oeste de Africa, el uni- 
verso estaba formado por cuatro sustancias elementales: aire, fuego, tierra y agua. 
En la mayoria de las tradiciones del Sahara y del Africa occidental cada uno de 
los cuatro puntos cardinales se asocia con uno de estos elementos: el este con el 
fuego, el oeste con el agua, el sur con el aire y el norte con la tierra. En las tradi- 
ciones del Mediterraneo oriental, asi como en las de los dogones de Mali, en Afri- 
ca occidental, los elementos tienen una situacién distinta, y el aire estd vinculado 
al este y el fuego al sur. La teorfa de los elementos también forma parte de la anti- 
gua cosmologfa china, en la que aparecen cinco (madera, fuego, tierra, metal y 
agua), cada uno de ellos asociados con uno de los cinco puntos («centro», norte, 
sur, este y oeste). 


Los cuerpos celestes 


Los cuerpos celestes suelen aparecer en la mitologia como seres vivos, divinos, 
humanos 0 animales. En la mayorfa de los casos, el sol se presenta como divi- 
nidad masculina, como en el culto del dios del sol del antiguo Egipto. Pero 
este astro también puede tener cardcter femenino (la diosa Amaterasu, en 
Japon), y la luna masculino (véase margen derecho). La luna tiene cardcter mas- 
culino en los mitos del Africa meridional y se la considera esposo del planeta 
Venus. En otras regiones el sol y la luna son cényuges 0, como ocurre en algu- 
nos mitos norteamericanos, hermano y hermana que mantienen una relacién 
incestuosa. 

También se personalizan algunas agrupaciones de estrellas. En el hemisferio 
meridional se considera la constelacién de las Pléyades un grupo de hermanas 
cuya aparicién en el cielo nocturno anuncia la llegada de las Iluvias: asf ocurre en 
los mitos de Suramérica, el sureste asidtico y Australia. En el sur de Africa se 
piensa que la constelacién de Orién es un cazador con su perro que persigue a un 
animal. Los griegos identificaban la Osa Mayor con la ninfa Calisto, a quien 
Zeus colocé en fos cielos con la forma de este animal junto a su hijo Arcas, el 
«guardian de la osa». Los nativos norteamericanos conocen el Carro, una parte de 
esta constelacién, como el oso celestial. 


La casa como modelo césmico 


En muchas partes del mundo se construyen las casas siguiendo el trazado mito- 
ldgico del universo. Tal es el caso de las culturas de los islefios del sureste asidtico. 
En la casa tipica de esta regidn, el lado izquierdo representa el infierno y el dere- 
cho el mundo superior o cielo. Para los ngaju dayak, quienes reconocen los cua- 
tro «puntos césmicos», el centro de la casa representa el Arbol de la Vida, el eje 
vertical que une los tres mundos. Entre los habitantes de las selvas amazénicas, las 
casas también se construyen segtin un modelo césmico, y lo mismo podria decir- 
se de las tiendas,redondas y los postes centrales de las tribus némadas de Siberia. 

Los dogones de Mali construyen sus casas a modo de representacién del dios 
creador Nommo en forma humana, pero las aldeas son cuadradas, y entonces 
representan la tierra y los cuatro puntos cardinales, u ovales, en cuyo caso figuran 
el cielo y el huevo césmico. Ambas versiones van siempre emparejadas, como 
simbolo de la divina hermandad de cielo y tierra. 
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En el budismo tdntrico (erradicado de su 
pats de origen, la India, en el siglo XIII por 
los invasores musulmanes, si bien se mantuvo 
en el Tibet) el mandala, diagrama césmico, 
es el centro de la meditacién y representa un 
patacio de los dioses. «Pactfico» 0 «colérico», 
el palacio estd compuesto por la luz radiante 
de cinco colores, o por calaveras de cuyos 
orificios salen humo negro y un hedor y unas 
chispas terribles. En el interior de los cuatro 
patios del mandala se ejecutan los ritos de la 
pacificacion (blanco, al este), el 
enriquecimiento (amarillo, al sur), el control 
(rojo, al oeste) y la destruccién (verde, al 
norte). En el centro, azul como el espacio 
mds profundo, se alcanzan los ritos supremos 
de la iluminacién. 


REMISIONES 

Relatos sobre el cosmos: pp. 85, 108, 193- 
194, 208, 248, 268, 292-293. 

El Arbol del Mundo: 108, 193, 208, 248. 

Los planos del universo: 85, 108, 208, 
218, 268, 292, 303. 

El tiempo y el calendario: 74, 85, 246- 
247, 258, 259. 

Mitos solares: 46-47, 94-95, 111-117, 249, 
253-254, 257, 258-259, 262, 292. 

Mitos lunares: 94-95, 114, 216, 257, 263, 
304. 

Mitos estelares: 47, 94-95, 242, 258-259. 

La casa como modelo césmico: 261, 294. 

Viajes entre los mundos: 60, 61, 93, 99, 
113, 187, 208, 248, 292, 305. 


22. GRANDES TEMAS DE LA MITOLOGIA 


DIOS EL ALFARERO 


En numerosos mitos africanos de la 


creacién aparece la imagen de la alfareria. 


Como creen que Dios da forma a los 
nifios en el titero materno, las mujeres 
ruandesas en edad fértil siempre dejan 
agua preparada antes de acostarse para 
que Dios pueda formar con ella la arcilla 
con la que hace a los seres humanos. 
Seguin los dinkas del sur de Sudan, Dios 
modelé a las personas con barro, al igual 
que éstas modelan vasijas y juguetes. 

En el sureste asidtico existe un mito de la 
creacién segtin el cual Dios hizo a los 
primeros humanos con tierra y les dio 
vida soplando en las fontanelas del 
craneo. 


MITOS DE LA HUMANIDAD 


Causas de vida y muerte 


Resulta sorprendente que numerosas mitologias ofrezcan tan pocas 
explicaciones sobre la creaciédn de los seres humanos. La tradicién hebrea 
representada en el libro del Génesis biblico se limita a decir que Dios «creé al 
hombre a Su imagen y semejanza». Segtin un mito griego, el primer hombre fue 
creado con arcilla y la primera mujer con tierra. En lineas generales, el relato 
sobre la creacién césmica es mas complejo que el de los origenes de la 
bumanidad. 

En Norteamérica, un mito hopi cuenta que los primeros seres humanos fueron 
modelados con tierra por la Mujer Arafia, divinidad creadora. En Africa, la 
mayoria de los mitos dice que el creador hizo a los seres humanos en otro lugar 
desde el que después se los trajo al mundo. Segtin ciertos relatos, caen de los 
cielos en el comienzo de los tiempos, mientras que los hereros del Africa 
suroccidental creen que las primeras personas salieron de un «Arbol de la vida» 
situado en el infierno. Otro motivo extendido por Africa es un dios que crea una 
vasija de la que después emergen los seres humanos. En la versién de los azandes, los 
hombres se encontraban al principio en una canoa sellada, junto al sol, la luna, 
las estrellas, la noche y el frio, y cuando el sol derritid el sello, salid la 
humanidad. 


Los origenes de la desgracia 


Tanto si el mundo cobré vida por casualidad como por voluntad divina, una vez 
creado se lo considera sujeto a cambios arbitrarios en todas las mitologfas. La 
causa de acontecimientos impredecibles se atribuye en muchos casos al capricho 
de unas deidades motivadas por emociones en apariencia tan humanas como el 
deseo sexual, la célera o los celos. En la mitologia egipcia, el violento dios Set 
creé la destruccién en la tierra al matar a su hermano Osiris, de cuya fama estaba 
celoso. El odio de la diosa griega Eris («disensién»), ofendida porque Zeus no la 
habfa invitado a la boda de Tetis, ninfa del mar, con un mortal, Peleo, 
desencadené de forma indirecta la guerra de Troya, contienda en la que una 
complicada serie de acontecimientos cuyos principales protagonistas son seres 
divinos movidos por motivos bajos provocan grandes sufrimientos y pérdida de 
vidas. 

La mitologia griega nos transmite un mensaje similar en el relato de la 
aparicién del mal en el mundo, bajo la forma de enfermedad y muerte, que 
también se consideran resultado de una larga lucha entre seres sobrenaturales 
(Zeus y Prometeo en este caso). El mito explica asimismo la creacién de la 
primera mujer, Pandora, que le sirvié a Zeus para igualar a Prometeo. Enviada 
con una vasija sellada (o «caja») al hermano de Prometeo, Epimeteo, que la 
presenta a la sociedad humana, Pandora abre la vasija fatal aguijoneada por 
la curiosidad y recaen sobre el mundo todos los males que contiene, las 
enfermedades entre ellos, y sélo queda dentro la esperanza. En este mito, 
Prometeo se muestra como promotor de la civilizacién humana. 


Incesto y muerte 


La aparicién de los males por obra y gracia de Pandora se refleja en muchas otras 
tradiciones mitoldgicas. En la de Polinesia, por ejemplo, se relaciona el origen de 
la muerte con la creacién de la primera mujer. Seguin una versién maorf, Tane, 
dios de las selvas y los Arboles, formé a la primera mujer con arena de la isla de 
Hawaiki. Ella le dio una hija Hamada Hine-titama o Doncella del Alba, y el dios 


se casé también con ella, pero la Doncella del Alba no sabia que Tane fuera su 


padre, y al descubrirlo, huyé a los infiernos. Tane la persiguid, pero la muchacha 
le dijo que «habfa cortado el cordén del mundo» y que a partir de entonces 
permanecerfa en los infiernos y empujarfa a los hijos humanos de Tane al reino 
de la oscuridad. Asf se originaron la muerte y la prohibicidén del incesto. 

Segtin un mito de los chochones de Norteamérica, la muerte surgié a causa de 
una discusién entre Lobo, la divinidad creadora, y Coyote, el embustero. Cuando 
Lobo dice que cualquiera que muera puede volver a la vida si se le dispara una 
flecha por debajo, Coyote responde que si todos vivieran, al cabo de poco tiempo 
no habria suficiente espacio en la tierra. Lobo replica proponiéndole a Coyote 
que su hijo sea el primero en morir, y Coyote, atrapado en su propia légica, 
reconoce que la pérdida de la vida es irreversible. 

Un mito inuit (esquimal) refleja la necesidad ecoldgica de la muerte (cuyo 
origen se asocia también en este caso con una mujer). Segtin el relato, durante 
mucho tiempo no existié la muerte y las personas rejuvenecian periédicamente; 
pero la poblacién aumenté hasta tal punto que la tierra corria el riesgo de 
volcarse y arrojar a todos al mar. Al ver el peligro, una anciana pronuncié unas 
palabras mdgicas para conjurar la muerte y la guerra, el mundo se aligeré y asi se 
evité una catdstrofe universal. 


Causas de la enfermedad 


Seguin la filosofia médica de los yorubas de Nigeria, que trajo a la tierra el dios 
Ifa, toda persona lleva en su cuerpo los agentes que producen la enfermedad. 
Estos agentes son «gusanos» de diversas clases, y unas «bolsas» situadas en varias 
partes del cuerpo contienen cierta cantidad de cada clase. Su existencia es 
necesaria para la salud, y la enfermedad sobreviene unicamente cuando los 
«gusanos» se multiplican en exceso y estallan las «bolsas». Para evitarlo, hay que 
observar moderacién en la comida, la bebida y el sexo. En el otro extremo de 
Africa, en el sur del Sudan, los mandaris atribuyen las enfermedades a la invasién 
del cuerpo del paciente por los espiritus 0 al hechizo de un enemigo. La 
enfermedad causada por un espiritu del cielo se manifiesta en dolor de cabeza o 
en la parte superior del cuerpo. La curacién se obtiene con un sacrificio ritual 
destinado a convencer a los espfritus de que se marchen. En el chamanismo de las 
regiones articas, Norteamérica y otros lugares, dominan unas ideas semejantes 
sobre la invasién de espiritus como causa de las enfermedades. 
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La idea de la primera mujer como derivado 
fisico del primer hombre aparece en el relato 
biblico de la creacién de Eva con una costilla 
de Addn (aqui vemos una ilustracién 
medieval del tema). Entre los multiples 
paralelismos se cuenta un mito del Africa 
central en el que la primera mujer surge de 


la rodilla izquierda del primer hombre. 


REMISIONES 

Origenes de la humanidad: pp. 38, 40, 62, 
74, 91, 104, 130-131, 195, 223, 229, 
248-249, 254, 262-263, 267, 271, 280- 
281, 302-303, 305. 

Origenes de la mujer: 223, 254, 262, 271. 

Mitos de la sexualidad: 133-135, 139, 
143, 162-163, 173, 249, 263, 269, 
271, 281, 290, 293, 294-295. 

Alimentos y agricultura: 62, 201, 225, 
233, 244-245, 263, 277, 293, 297, 
305, 307. 

Origenes del fuego: 131, 223, 225, 262- 
263, 297, 304. 

Origenes de la desgracia: 81, 130, 299. 

Origenes de la muerte: 224, 269, 273, 
282-283, 290, 294, 297, 299. 
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DEMONIOS Y ESPIRITUS 
AMBIVALENTES 

Los seres malignos de la mitologia y del 
folclore son proyecciones de los temores 
mas profundos de la humanidad. La 
variedad de formas, amplisima, abarca 
seres semihumanos y no humanos, 
dragones y monstruos, gigantes y 
gigantas, demonios y enanos que militan 
contra los dioses en una perpetua lucha 
césmica, y figuras especializadas como los 
oni japoneses, que sitven a los dioses del 
infierno. En la mitologia occidental, los 
seres espirituales suelen tener cardcter 
positivo o negativo, pero en otras 
culturas predominan los seres 
ambivalentes o neutros. En el islam, por 
ejemplo, los djinni (genios) pueden ser 
benévolos o malévolos, y fueron creados 
2.000 afios antes que Adan, el primer 
hombre. 


Lilith, deidad demoniaca femenina del 
folclore hebraico, deriva de un ser 
mesopotdmico del mismo nombre. También 


se cuenta que tuvo descendencia demoniaca 
con Adén. 


SERES SOBRENATURALES 


Dios, espiritus y demonios 


En todas las mitologias, los principales actores del drama de la creacién césmi- 
ca comienzan como espiritus tan importantes o tan terribles, o ambas cosas, que 
sdlo se los puede describir como generalidades. Los nativos norteamericanos 
hablan del Todo Espiritu o Gran Misterio (por ejemplo, Wakan Tanka, divini- 
dad suprema de los lakotas). La deidad creadora hindti es Brahma, cuyo nombre 
significa el Absoluto. Seguin el mito del dios creador de los dogones, Amma signi- 
fica El Que Sujeta. Dios es una palabra de etimologfa incierta, pero probable- 
mente deriva de un término equivalente a El Dorado. 


Destructor y conservador 


En muchos relatos sobre la creacién, el ser supremo abstracto e inmaterial tiene 
un homédlogo material y animado en forma de serpiente gigantesca. Este ser 
sobrenatural, asociado con el agua, el arco iris 0 con ambos en mitos de la crea- 
cién tan dispares como los de Australia, India, sureste asidtico, Mesopotamia, 
Egipto, Africa, Escandinavia y América simboliza un caos primordial que es asi- 
mismo origen de toda energia y forma material. La serpiente césmica puede con- 
siderarse fuente de la vida creada (como en Asia, Australia y Africa) 0 conservado- 
ra de la creacién (segtin los fon del Africa occidental, la serpiente césmica tiene la 
eterna tarea de mantener unido el mundo), pero también puede ser la destructora 
de la creacién, como sucede en la mitologfa nérdica y del sureste asiatico. 


Seres compuestos 


Tras la enorme serpiente, el siguiente actor que aparece en el escenario mitoldégi- 
co es en muchos casos otro ser gigantesco, si bien con caracteristicas humanas 
reconocibles. Tenemos como ejemplo al dios creador chino, Pangu, quien adqui- 
rid proporciones tan descomunales que podia cubrir la distancia entre la tierra y 
el cielo. Otros miembros del primitivo panteén chino se presentan en parte 
humanos y en parte animales, como Fuxi y Nugua, a quienes puede representarse 
con cuerpo mitad serpiente y mitad humano. 

También se repite en las mitologfas de la creacién el tema de unos seres huma- 
noides en los que se combinan caracterfsticas masculinas y femeninas: a Atén, 
divinidad creadora egipcia, se le representa como andrégino; en el relato érfico 
(perteneciente a la mitologia griega) de la creacién, Fanes, el primer ser, tiene 
caracter bisexual, y segtin el nérdico, el gigante primigenio Ymir, hombre y 
mujer, nacié de la unién del hielo y el fuego en el inicio de los tiempos. 


La especializacién divina 


A medida que el mundo adquiere forma gracias a la actividad divina, los seres 
que encarnan las fuerzas espirituales tienden a perder sus caracter{sticas mons- 
truosas y, aunque mantienen una posicién y unos poderes sobrenaturales, entran 
en las categorias mas familiares de animal y humano, masculino y femenino. 

En la mitologia griega, tras los primeros cataclismos césmicos y la derrota de 
los titanes, los dioses y diosas olimpicos llevan una vida no demasiado alejada de la 
de los seres humanos. Al igual que los aristécratas de las sociedades civilizadas, adoptan 
funciones tan especializadas como las de protectores de las artes y los oficios, del amor 
y de la guerra. La atribucién de funciones sociales a las divinidades cobra atin mayor 
relieve en la mitologfa romana, en gran medida una versién racionalizada de la griega. 

En la nérdica, tras la muerte del gigante andrégino Ymir comienza una época 
en la que aparecen los dioses de la guerra, la mtisica y las artes y las diosas de la 


fertilidad. En la religisn maya, Itzamna, suprema deidad creadora, era el protec- 
tor de la escritura y el aprendizaje, e Ix Chel o Sefiora del Arco Iris, la protectora 
divina de la medicina, la hilanderia y los partos. Estas divinidades con diversas 
funciones se encuentran en culturas muy distintas. 

En algunas de ellas [a especializacién divina es mas una cuestién de lugar que de 
funcién. Los esp{ritus propios de un sitio concreto desempefiaban un papel impor- 
tante en la vida de la comunidad. En el antiguo Japén, toda region, aldea y casa 
ten{a su espiritu permanente, dotado de unos poderes que habfa que respetar. 
‘También se asociaban a los espiritus los rasgos naturales insdlitos, como rocas gran- 
des de formas extrafias, arboles viejos o arroyos, algo que puede aplicarse asimismo 
a gran parte de Africa, Oceania y Australia y al Tibet y la Mongolia prebudistas. 

Existe una clara relacién entre un elevado numero de dioses y sobre todo de 
diosas y la fertilidad, desde la madre tierra de caracteristicas generales hasta com- 
plejas figuras como la de Tlaloc y sus equivalentes femeninos de Mesoamérica. 


Sefiores de los cuatro cuartos y de los tres reinos 


Unos seres sobrenaturales concretos también se ocupaban de las diferentes regio- 
nes del cosmos. En China se representaba a Fuxi, divinidad creadora, con cuatro 
caras, cada una de las cuales vigilaba uno de los cuatro puntos césmicos (norte, 
sur, este y oeste). En la Centroamérica precolombina, cada uno de los cuatro 
cuartos del universo tenia su propio sefior espiritual: el este, el ‘Tezcatlipoca rojo 
(también llamado Xipe Totec, el dios desollado), el sur su homélogo azul, el oes- 
te el sefior blanco (0 Quetzalcéacl, la Serpiente Emplumada) y el norte el Tez- 
catlipoca negro (Sefior del Cielo Nocturno). Existe un paralelismo en la tradicién 
hebraica, en la que se asocia el este con el arcangel Rafael, el oeste con Gabriel, el 
sur con Miguel y el norte con Uriel. 

La divisién tripartita del cosmos en regiones superior, media e inferior requerfa 
asimismo unas divinidades concretas que se responsabilizaran de ellas. En la 
mitologia egipcia, Osiris se encargaba del infierno, Geb de la tierra y la diosa Nut 
del cielo. En la griega, Hades equivalia a Osiris; Pan, provisto de cuernos y pezu- 
fias, gobernaba cl reino terrestre de la naturaleza silvestre, y Zeus era rey del cielo, 
que se asociaba con la cima del monte Olimpo. 
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Rama, séptimo avatar del dios Visnit en la 
mitologia hind, en una ilustracion de la 
epopeya en la que aparece como héroe, el 
Ramayana (véase p. 77). La imagen ofrece 
multiples episodios en un solo escenario: 
Rama aparece alimentando una hoguera 

(a la izquierda de la choza) y con su 
hermano Lakshmana (derecha) sentado 
frente a Sita, su esposa. Un avatar 
(«descenso») es una encarnacion de una 
divinidad en forma humana o animal 
destinada a combatir un mal concreto del 
mundo. La idea cristiana de Cristo como 
encarnacién de Dios difiere de la del avatar 
por tratarse aquélla de una intervencién 
unica en la historia terrenal, no de una 
etapa de un ciclo del mundo. 


REMISIONES 

Panteones: pp. 40-41, 70, 168-171, 178, 
248-249, 256-257, 294. 

El nacimiento de los dioses: 38, 39, 64, 
112-114, 128-129. 

La muerte de los dioses: 42, 61, 79, 195, 
197, 296. 

Diosas madre: 50, 171, 186, 192. 

Deidades de la fertilidad: 58, 64-65, 67, 
73, 142, 206, 244-245, 307. 

Enfrentamientos entre dioses: 44-45, 66, 
81, 84, 91-92, 129, 294. 

Espiritus: 108, 201, 209, 210-213, 216- 
218, 226, 252-253, 260-261, 285, 286. 

Demonios y monstruos: 82-83, 121, 157, 
160-161, 164, 209, 212-213, 306. 
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CICLOS DE DESTRUCCION 

Quiza sea en Mesoamérica donde 
adquiere mayor relieve el motivo de la 
catastrofe planetaria. Seguin las 
tradiciones aztecas, el prolongado 
enfrentamiento entre las deidades 
asociadas con cada uno de los cuatro 
cuartos del universo conlleva una serie de 
cataclismos. La primera era concluyé 
cuando los jaguares devoraron el mundo, 
la segunda con un terrible huracan, la 
tercera con un incendio y la cuarta con 
un diluvio. En la actualidad nos 
encontramos en el quinto mundo, que 
sera devastado por terremotos. 

Segtin la versién de este mito que 
cuentan los hopis, el primer mundo fue 
destruido, en castigo a las ofensas de la 
humanidad, por un fuego devastador que 
vino desde arriba y desde abajo. El 
segundo mundo acabé cuando el globo 
terrestre se desvid de su eje y todo queddé 
cubierto por el hielo. El tercero finalizé 
con un diluvio universal. El mundo actual 
es el cuarto, y su destino depende de que 
sus habitantes actin en concordancia o 
discordancia con los planes del creador. 


REMISIONES 

El diluvio universal: pp. 63, 76, 91-93, 
130, 280-281, 305. 

Catdstrofes ciclicas: 237-238. 

Castigos de la humanidad: 63, 91-93, 
130-131, 223. 

El destino de los dioses: 128-129, 195. 

Incendios césmicos: 81, 92, 94-95. 


CATASTROFES COSMICAS 


EI fin del mundo 


En algunos mitos, la catastrofe universal se considera un castigo que inflingen 
merecidamente los dioses por la estupidez o la maldad de la humanidad. El relato 
hebraico de Noé y el Arca es una versi6n muy conocida de esta idea: Noé y su 
mujer, junto con los animales que salvan, son los unicos supervivientes del gran 
diluvio que provoca Dios en castigo por los pecados del mundo. Esta historia 
refleja un relato asirio-babilénico (del que probablemente deriva) sobre un desas- 
tre cdsmico en el que Utnapishtim ocupa el papel de Noé y tras su aventura se 
hace inmortal. En la mitologia griega, Zeus envia una gran inundacién para casti- 
gar a la humanidad por las fechorias de] titan Prometeo, cuyo hijo, Deucalién, 
construye un arca y sobrevive junto a su mujer, Pirra, para restablecer la raza 
humana. 

En la mitologfa india encontramos un reflejo del tema del «arca» de Oriente 
Medio. Manu, el primer hombre, se gana la gratitud de un pez pequefio al que 
salva de que se lo coman otros peces mayores. Cuando el animal alcanza un 
tafiamo gigantesco, previene a Manu del advenimiento de una catdstrofe cés- 
mica y le da instrucciones para construir un barco y llenarlo con «la semilla de 
todas las cosas», Por ultimo, remolca la embarcacién, que no sufre ningin 
dafo. 

En algunos relatos sobre el diluvio, el mundo que surge del desastre es mejor 
que el anterior. En la cultura andina, por ejemplo, el dios Sol, tras provocar una 
inundacién que devasta la tierra, envia a su hijo Manco Capac y a su hija, Mama 
Ocllo, a ensefiar las artes de la civilizacién a los supervivientes. 

La versién sobre el mismo tema que cuentan los yao, del sur de China, se 
centra en un hombre que atrapa al dios Trueno, responsable de una inunda- 
cién de la tierra. El prisionero escapa con la ayuda de los hijos de aquel hom- 
bre, un chico y una chica, a quienes recompensa con un diente que al crecer se 
convierte en una enorme calabaza. Cuando el dios recobra la libertad, se pro- 
duce de nuevo una inundacién que anega por completo la tierra. E! hombre 
asciende flotando hasta el cielo en un barco especialmente construido y con- 
vence al Sefior de los Cielos de que ordene al dios Trueno que detenga el dilu- 
vio, cosa que ocurre de un modo tan repentino que el hombre muere cuando la 
embarcacién golpea el suelo, mientras que sus dos hijos se salvan en el interior 
de la calabaza y son los tinicos supervivientes de la catdstrofe. Se casan y la 
muchacha da a luz una «bola de carne». La cortan en pedazos y suben por 
la escalera que [lega hasta el cielo. Después, un soplo de viento transporta los 
trozos de carne hasta los cuatro rincones de la tierra, donde se transforman en 
personas que repueblan el planeta. 

E] interés de este relato para la mitologia comparativa reside en que recoge 
algunos de los temas sobre la creacién mds extendidos por e] mundo entero: la 
masa de agua ilimitada, por ejemplo, es una de las imagenes sobre un mundo 
venidero que mas se repiten. La gigantesca calabaza nos recuerda el motivo del 
huevo césmico, y el hermano y la hermana el de los padres primigenios. El Arbol 
que los retine trae ecos del axis mundi o Arbol de la Vida que vincula los tres 
mundos en numerosas mitologfas. Por ultimo, la divisién de la «bola de carne» 
(que nos {leva una vez més a la imagen del «huevo césmico») refleja el sacrificio 
primigenio que sefiala en muchas culturas la creacié6n de un mundo reconocible. 

Los chewong de las selvas tropicales malayas, que como otros pueblos del 
sureste asidtico suscriben la idea de un universo de miiltiples niveles, creen que 
cada cierto tiempo, su propio mundo, que ellos denominan la Tierra Siete, se 
vuelve del revés, de modo que todo lo que habita sobre él queda destruido o 
se ahoga, pero gracias a la mediacién del dios creador Tohan, la nueva superficie 
llana de lo que anteriormente constitufa la cara inferior de la Tierra Siete se trans- 


forma en montafias, valles y llanuras. Se plantan drboles y cobran vida otros seres 
humanos, nuevos. 

EI volcamiento del mundo no es el tinico desastre césmico que se relata entre 
los chewong: también pueden producirse diluvios cuando alguien comete el peca- 
do cardinal de refrse de los animales. Esta fechorfa molesta a la Serpiente Original 
que mora bajo el mundo humano y que cuando se mueve, colérica, hace que las 
aguas primigenias aneguen al pecador. 


El castigo de las transgresiones sexuales 


En el norte de Australia existe un mito aborigen en el que se describe el diluvio 
que sobreviene a consecuencia del error de dos jévenes hermanas que mantienen 
relaciones sexuales con dos hombres pertenecientes al mismo mozety (clan) que 
ellas. Yulunggul, un ser mitad serpiente pitén y mitad hombre, se traga a las dos 
muchachas y provoca un diluvio que cubre la tierra. Cuando desciende el nivel 
de las aguas, vomita a las hermanas y a los dos hijos nacidos de su union ilfcita. El 
lugar en el que se detiene se convierte en la zona de iniciacién masculina, en la 
que los jévenes aprenden a distinguir entre las mujeres con las que pueden apa- 
rearse y casarse y las que les estan vedadas. 

El tema de la unién sexual prohibida se encuentra vinculado asimismo con el 
cataclismo césmico en un mito de los kubas del Africa central, segiin el cual 
Woot, fundador de la tribu, mantiene relaciones incestuosas con su hermana, 
Mueel, y a continuacién le abandona, tras lo cual una oscuridad infinita cubre la 
tierra. Mueel envia unos emisarios en forma de aves a su hermano, quien acaba por 
regresar y establece un orden social en el que los hombres intercambian a sus her- 
manas en matrimonio siguiendo ciertas normas, y el sol vuelve a salir. (El motivo 
de Ja desaparicién del sol también se encuentra en un mito japonés sobre la lucha 
entre dos divinidades, Susano, dios de la tormenta, y Amaterasu, diosa del sol.) 
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Ilustracién de la biblia de Nuremberg, de 
1483, que representa a Noé, su familia y los 
animales en el arca que los salvé del diluvio 
universal. Este relato se ha vinculado a la 
situacién de Babilonia entre dos poderosos 
rios, el Tigris y el Eufrates, ambos sometidos 
a inundaciones catastroficas que anegaban 
una extensa region. 
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EL TEMA DEL INGENIO 

Luchar mediante el engafio es un tema 
comtin en el embustero. En un relato de 
Oceania, una muchacha unta con aceite 
de coco el tronco de un banano para 
impedir que un ogro suba por él para 
atraparla, pero éste la apresa imitando la 
voz de la hermana y se la traga. La 
hermana se coloca dos conchas de 
molusco debajo de la lengua y cada vez 
que el ogro le habla repite sus palabras una 
por una, burlonamente. Furioso, el ogro se 
la traga a ella también, lo que pretendia la 
muchacha. Las dos hermanas le cortan el 
vientre con las conchas y escapan. 


Talla maori que representa a Kupe, héroe 
cultural a quien se atribuye el 


descubrimiento de Nueva Zelanda en la 


mitologia maori. 


HEROES Y EMBUSTEROS 


Los agentes del cambio 


En las tradiciones mitolégicas de todas las culturas aparecen figuras heroicas 
que realizan hazafias extraordinarias cuando empieza a cimentarse la sociedad 
humana. Por lo general, pero no invariablemente, estos «héroes culturales» son 
varones, poseen dones sobrenaturales y pueden llegar a la categoria de dioses. El 
héroe cultural de la mitologia griega, por ejemplo, es el titan Prometeo, que robdé 
el fuego de los cielos para favorecer a la humanidad y fue cruelmente castigado 
por Zeus por su delito. Un tipico relato de Oceania habla de un héroe primordial 
llamado Sida, Sido, Sosom o Souw, que recorrié las comunidades de papues de 
Nueva Guinea ensefiandoles a hablar, llendé los mares de peces y les dio vegetales 
para que los cultivaran. Existe una relacién entre el héroe cultural y una figura 
extendida por el mundo entero, la del embustero, que puede ser creativa (otra 
forma de héroe) o subversiva. Maliciosos, astutos y con sentido del humor, en 
muchos casos los embusteros poseen el don de pasar de animal a persona y vice- 
versa. 

Otro tipo importante de héroe es el que representa con forma humana Odiseo, 
cuyos periplos y encuentros con seres naturales empefiados en destruirlo se con- 
virtieron en modelo de empuje, valor y resistencia viriles en un mundo hostil. En 
muchos relatos, el héroe protagonista recibe la ayuda de un poderoso protector: 
Perseo cuenta con Atenea, Teseo con Posidén. Las figuras heroicas asociadas con 
la fundacién o Ia historia de una tribu o un estado han servido en numerosas oca- 
siones para fortalecer el sentimiento de identidad colectiva, y entre ellas destacan 
Eneas, Beowulf, Cuchulainn y Finn. 


El robo del fuego 


Existe un mito en las sociedades tribales de las selvas amazénicas que cuenta que 
los primeros seres humanos no conocian el fuego y comian carne cruda. Un dia, 
un joven queda atrapado en un Arbol en medio de la selva y lo rescata un jaguar, 
que lo lleva a su guarida, donde el muchacho huele y come carne cocinada y ve 
fuego por primera vez en su vida. Roba un tizén de la hoguera y asf introduce el 
fuego y los alimentos cocinados en la sociedad humana. El tema del fuego robado 
como acontecimiento fundamental en el desarrollo de la sociedad se encuentra en 
numerosas mitologias. 

En las islas Gilbert, en el Pacifico occidental, el origen del fuego es el mismo 
sol: el héroe cultural Bue consigue atraparlo y lleva el fuego a los humanos. En 
otras regiones de Oceania se atribuye a Maui el robo del fuego, que poseia la 
humanidad, para darselo a su guardiana en los infiernos, la hechicera Mahui-ike. 


Embusteros maléficos y benéficos 


En las mitologias de Norteamérica, los héroes culturales suelen representarse 
como animales, al igual que las deidades creadoras. Seguin un relato de los indios 
cherokis, varias aves y serpientes intentan en vano obtener el fuego que los dioses 
ocultan en un sicomoro hueco en una isla, hasta que la Arafia del Agua, figura 
femenina, logra coger un tizén de la hoguera y darselo a la humanidad. En otro 
relato de los lakotas aparece una misteriosa heroina cultural que transmite a los 
humanos el complejo simbolismo de la pipa sagrada; después se transforma en 
buifalo negro y desaparece para siempre. 

En la costa norteamericana del Pacifico se considera al cuervo descubridor del 
fuego. Este animal es, ademds, el embustero que vence a los enemigos de la huma- 
nidad, papel que en otras regiones del continente desempefian el coyote, la liebre y 
la arafia, y entre los indios planos una figura llamada el Anciano o el Anciano 


Coyote. Estos embusteros césmicos cumplen una importante tarea: afirmar la 
libertad del espiritu humano. Luchan por el derecho de la humanidad a asumir el 
papel, semejante al de los dioses, de rehacer el mundo, aunque la tentativa conlle- 
ve una tendencia a errores ridiculos y en ocasiones catastréficos. 

EI potencial ambiguo del embustero se pone de manifiesto en numerosos 
mitos de Oceanfa. Maui, por ejemplo, fracasa al intentar penetrar en la diosa dor- 
mida de los infiernos para dominar la muerte: el ave que acompafia a Maui en su 
empresa estalla en carcajadas ante la cémica situacién y despierta a la diosa, que 
mata al intruso. 

A diferencia de estos transformistas y bromistas césmicos, los embusteros ani- 
males personalizados del folclore africano (la liebre, la arafia y la tortuga, por 
ejemplo) hacen alarde en muchos casos de sus facultades de inventiva, por lo 
general con éxito, con el fin de molestar y confundir a los ricos y poderosos de 
sus sociedades imaginarias y subvertir el orden social, no el cdsmico. 

En Africa, la tarea de subversidn suele recaer sobre el dios embustero mas 
conocido, Eshu o Elegba, equivalente del Loki de la mitologia noruega y de Kit- 
sune, el que cambia de forma, en la japonesa. Eshu es un bromista al que le 
encanta frustar la voluntad de dioses y humanos. En el pantedén griego este tipo 
esta representado por Hermes, tramposo, mentiroso y ladrén quien, al igual que 
Eshu, es también emisario de los dioses. 
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REMISIONES 

Héroes culturales: pp. 92, 131, 224-225, 
254, 262-263, 267, 279, 284, 286, 
290, 297, 304. 

Embusteros: 144-145, 249, 285, 297. 

Guerreros y aventureros: 60, 85, 105, 
106, 121, 122, 147, 148, 152-155, 
156, 157-161, 180-185, 295. 

Asesinos de monstruos: 66, 147, 149, 
150-151, 156, 204-205. 

Viajeros: 154-155, 160-161, 187. 

Heroes del estado: 151, 172-173, 174- 
175, 180-185, 189. 

Dioses como héroes: 106, 131. 

Héroes espirituales: 54, 76-78, 85, 86-87, 
96-97, 102-103, 107, 123, 180. 


Bhima lucha contra elraksha (demonio) 
Alambusha en un episodio del 
Mahabharata, /a gran epopeya india. 
Bhima es el hombre fuerte entre los 
hermanos Pandava, y se le conoce como «hijo 
del viento». 
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REMISIONES 

Mitos de animales: pp. 216-217, 232, 
276-277. 

Animales y cazadores: 216-219, 232, 272. 

Animales en los mitos de creacién: 38, 
222, 237, 267, 280, 290, 302, 303. 

Embusteros animales: 227, 229, 276 

Osos: 139, 218, 232. 

Aves: 102, 135, 138, 192, 202, 208, 211, 
D722 26995297, 284, 292, 

Cerdos: 184, 200. 

Toros: 60, 67, 135, 162, 165, 182. 

Gatos y leones: 50, 108. 

Dragones: 204, 205, 208. 

Caballos: 67, 101, 159, 186, 194, 204, 
209, 210. 

Seres hibridos: 141, 147, 151, 164, 212, 
303. 

Jaguares: 236, 261, 263. 

Monos: 77, 104, 305. 

Conejos y liebres: 95, 118, 227, 276. 

Salmén: 185. 

Oveja: 109. 

Serpientes: 49, 62, 71, 72, 108, 138, 179, 
199, 240-241, 277, 280-281, 299, 303. 

Tortugas: 93, 222, 303. 

Lobos: 174, 182-183, 195. 


En la mitologta griega, Pegaso, el caballo 
alado, surgié de la sangre de Medusa cuando 
la decapité Perseo. Otro héroe, Belerofonte, 
apresé a Pegaso e intenté montarlo en el 
cielo, pero Pegaso lo tiré y acabé como 
constelacién. En la antigiiedad, el vuelo de 
Pegaso se consideraba una imagen del alma 
inmortal. 


ANIMALES Y PLANTAS 


Energia, transformacién y parentesco 


En las mitologfas del mundo entero aparecen seres de dimensiones césmicas. Por 
lo general, ciertas aves simbolizan el mundo superior de los espfritus, mientras que 
unas serpientes enormes representan la energia cadtica que contiene el infierno. En 
Norteamérica, el terrible Pajaro-Trueno que, segtin se cuenta en el noroeste, posee 
un tamafio suficiente como para capturar ballenas, establa continuas batallas con las 
serpientes que habitan en las aguas por el dominio de la tierra. También en Norte- 
américa est4 muy extendida la idea de una tortuga gigantesca que lleva el mundo a 
sus espaldas, en s{ misma imagen del universo tripartito: la concha superior representa 
el cielo, la inferior el infierno y el cuerpo el terreno intermedio de la tierra. Se observa 
esta misma imagen, a veces en forma de tortuga, en el sureste asidtico y China. 

Un motivo muy semejante al del Péjaro-Trueno en lucha contra las serpientes de 
las aguas impregna la mitologfa del sur de Africa. En este caso, el fabuloso Pajaro- 
Relampago es duefio y sefior del cielo, papel que desempefia en el inframundo acuo- 
so la serpiente césmica, conocida en el Africa central y en Australia como la Serpiente 
del Arco Iris. Una escultura de piedra que representa una poderosa ave de presa con 
una serpiente enroscada a sus pies preside la ciudadela del Gran Zimbabwe, motivo 
que encontramos asimismo en el arte de los yorubas del Africa occidental. También 
presenta otro ejemplo la mitologfa del antiguo Egipto, en la constante batalla del sol 
contra Apep, la serpiente del caos, en el transcurso del viaje nocturno del astro. 


Los seres arbéreos 


El reino vegetal proporciona a la mitologia una imagen muy extendida, la del 
Arbol de la Vida o Arbol del Mundo, cuyas rafces descienden hasta el inframundo 
y cuyas ramas ascienden hasta los cielos. El epitome de tal idea esta representado 
por el Fresno del Mundo, conocido como también Yggdrasil, de la tradicién 
noruega, simbolo en el que encontramos la idea del ave y la serpiente enfrentados 


de las mitologias de Norteamérica y Africa, pues tiene un Aguila en las ramas mas 
altas y una serpiente que muerde las raices. Una ardilla sube y baja por el enorme 
tronco, portando mensajes entre los animales simbdlicos de las regiones superiores 
e inferiores del universo. Entre los ngaju dayak de Borneo, en el sureste asiatico, 
existe una imagen similar, el Arbol de la Vida con un bucero que anida en las 
ramas de arriba y una culebra de agua enroscada abajo. 


Parentesco animal y humano 


Muchas creencias afirman explicitamente el parentesco entre los seres humanos y 
otras formas de vida. Las tradiciones nativas de Norteamérica conceden a los ani- 
males un estatus igual al de los humanos en calidad de hijos del cielo paterno y la 
tierra materna. En ellas se considera que, en la antigiiedad, personas y animales no 
se distingufan espiritualmente y podfan intercambiar formas, y que los antepasa- 
dos de las tribus de la costa noroccidental de Norteamérica eran animales que, 
tras haber desembarcado en las playas, se transformaron en seres humanos. T'am- 
bién en Africa se encuentra esta idea de los animales como precursores y creado- 
res de los seres humanos. Segtin las tradiciones Ichoisanas, el primer ser vivo sobre 
la tierra fue la mantis religiosa, creadora de las primeras razas, incluida la huma- 
na. En un mito egipcio se describe la creacién del mundo gracias al grito de una 
garza, una de las manifestaciones del dios creador del sol. 

En Mesoamérica se cuenta que todo ser humano participa en una existencia 
mistica con un «doble» animal o nahual, idea que se encuentra asimismo en cier- 
tas regiones del Africa occidental. En Suramérica, familias o clanes enteros com- 
parten una identidad mistica con determinadas especies animales. 

En las tradiciones de los inuit del Circulo Polar Artico, al igual que en las de 
los nativos norteamericanos, se describe una época de la antigiiedad en la que 
todos los animales y seres humanos vivian en la misma comunidad, hablaban el 
mismo lenguaje, cambiaban de aspecto con frecuencia y se casaban entre si. Se 
dice que el oso polar era el animal més prdéximo a los seres humanos, si bien 
podia reconocerse bajo su forma humana por los caninos, de extraordinario 
tamafio, y por su insaciable apetito de grasa. 


Transformaciones 


La metamorfosis, tema de la obra poética del escritor latino Ovidio, ha ejercido 
una fascinacién universal que ha pasado a todos los aspectos de la cultura popular 
de nuestros dias. Entre los numerosos mitos del sureste asidtico en los que apare- 
cen seres humanos que se transforman en animales y plantas destaca el de los 
habitantes de las selvas de Malasia, segtin el cual, el dios creador resolvié el pro- 
blema de la superpoblacién convirtiendo a la mitad de las personas en arboles. 

El hombre-lobo, que aparece en el folclore de numerosos pueblos de Europa y 
de otros lugares, continua en la imaginacién de las sociedades occidentales 
modernas. Este personaje tiene un paralelismo en una tradicién muy extendida 
por Africa, segtin la cual algunos hombres y mujeres posefan la habilidad de 
transformarse en animales depredadores, como leones, leopardos o hienas, y en el 
centro y el sur de América se atribuye un poder similar a los chamanes tribales, 
capaces de transformarse en jaguares segtin numerosos mitos. 


EI consorte animal 


Otro motivo que se repite es el del consorte animal. En el folclore ga¢lico de Escocia 
abundan los cuentos sobre hombres y mujeres que en realidad son focas que se casan 
con seres humanos, y en muchos casos los abandonan y regresan al mar. Un mito 
del sur de Africa cuenta la historia del dios-pitén que se empareja con una mujer y, 
segtin ciertas versiones, la arrastra consigo a sus dominios subacuaticos. Este mito 
presenta semejanzas con otro de los nativos norteamericanos, en el que un joven se 
encuentra en el reino del ciervo (animal al que se considera capaz de adoptar forma 
humana): el joven se convierte en ciervo y toma por esposa a una cierva. 
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LAS PLANTAS EN LA MITOLOGIA Y 
LA RELIGION 

En muchas culturas, se cree que los 
Arboles representan una conexidn entre el 
cielo y la tierra, y en algunos casos se los 
considera morada de los espiritus. No 
obstante, las figuras sobrenaturales mds 
importantes asociadas con la vida vegetal 
son las deidades de las plantas cultivadas, 
especialmente numerosas en la mitologfa 
de Mesoamérica. También desempefian 
un papel importante los dioses de la vid, 
que conectan la agricultura con el estado 
de éxtasis. 

En todo el sureste asiatico, la siembra, el 
cultivo y la cosecha del arroz van 
acompajfiados de rituales dedicados al 
«espiritu» de este cereal. Muchos pueblos 
de la regién tienen una divinidad del 
arroz, por lo general femenino (la Madre 
Arroz). Los lamet del norte de Laos, que 
viven en las montafias, son una de las 
sociedades que reconocen un «principio 
vital», denominado k/pu, que inicamente 
pertenece a los seres humanos y la planta 
del arroz. 

En muchas regiones de Oriente se 
emplean el sdndalo y las especies mas 
proximas a él en las practicas religiosas. 


Bronce del siglo X que representa a un 
Krisna joven bailando sobre la cabeza del 
demonio-serpiente Kaliya, con cinco 
capuchas alrededor de un diminuto torso 
humano. Las serpientes (por lo general 
cobras) desempenian un papel fundamental 
en la mitologia de la India. 
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REMISIONES 

Inmortalidad: pp. 59, 60, 71, 95, 98-99, 
105, 202, 272, 297, 305 

Cazadores de cabezas y canibalismo: 261, 
263, 299. 

Chamanismo: 102, 107, 108-109, 208, 
214, 226, 260-263. 

El mundo del espiritu: 108, 252-253, 
260-261. 

Almas de los difuntos: 211-212, 212-213. 

Vida de ultratumba: 55, 113, 146, 196. 

Visitas a los infiernos: 60, 61, 113, 160- 
161, 173, 197, 208, 249. 

Ritos funerarios: 55, 105, 200-201, 282- 
283. 


Mascara de Alaska que probablemente 
representa el viaje del chamdn al mundo de 
los espiritus. La cara del centro es el alma del 
chamdn. 


CUERPO Y ALMA 


E] espiritu y el mas alla 


En todas las mitologias existe una tendencia a asociar el mundo visible de la 
vida cotidiana con una esencia invisible que podria denominarse «alma» o «espiri- 
tu», y en el caso de objetos potentes, como el sol, ese alma o espiritu suele conce- 
birse como deidades especialmente poderosas. También se atribuye un alma a la 
luna, a la tierra y a ciertos rasgos espectaculares del paisaje, como las montafias, 
los lagos o incluso los 4rboles de gran tamafio. 

En muchos casos, se imagina la contrapartida espiritual e invisible del mundo 
cotidiano como un lugar distinto. En la mitologia melanesia, ciertos aconteci- 
mientos se reflejan en un mundo subterrdneo. En la tradicién celta se habla del 
Otro Mundo, un lugar magico, misterioso y peligroso al que se accede por cuevas 
o lagos, y que en algunas versiones esta situado en occidente. A pesar de los ries- 
gos que arrostran los mortales al aventurarse en el mundo oculto, se describe 
como un paraje de felicidad ilimitada y de eterna juventud. 

El alma humana suele considerarse el doble del cuerpo visible, por lo general 
invisible, y en algunas mitologfas se la denomina «sombra». En el folclore germa- 
nico aparece con frecuencia este extrafio «doble» o doppelgédnger, que tiene la des- 
concertante costumbre de manifestarse repentinamente, muchas veces a gran dis- 
tancia de su contrapartida material. Los africanos creen que las brujas infligen 
heridas e incluso la muerte atacando el alma de sus victimas, con lo que su cuer- 
po fisico sufre dafios paralelos. 


EI viaje del alma 


En numerosas tradiciones se imagina el viaje del alma humana tras la muerte 
como un descenso a los infiernos, al reino de los muertos. En muchas regiones de 
Africa se cree que el alma de los difuntos pasa cierto tiempo en este inframundo 
antes de decidirse a renacer en el mundo superior de la vida humana. Otras tradi- 
ciones hablan del terrible juicio a que se somete el alma del que acaba de morir. 
En la mitologia japonesa se envia a quienes han cometido un pecado grave a una 
de las dieciséis regiones de una tierra infernal llamada Jigoku. La mitologia del 
antiguo Egipto muestra un vivido retrato del alma a la hora de ser examinada por 
cuarenta y dos jueces en la sala del trono de Osiris, sefior de los infiernos. Quie- 
nes no logran demostrar que han Ilevado una vida de virtud son devorados por 
un monstruo, mientras que las almas de los afortunados que superan la prueba 
cuando se pesa su coraz6n o su conciencia con la pluma de la diosa Maat, deidad 
de la justicia y la verdad, pasan a engrosar las filas de los dioses en su eterna bata- 
lla contra Apep, serpiente del caos. 

En la tradicién griega, los infiernos se encuentran detrds de un gran rio llamado 
Océano que rodea el mundo, o en las profundidades de la tierra. Para llegar al Hades 
(nombre asimismo de su divino soberano, hermano de Zeus), las almas de los difuntos 
tienen que cruzar el infernal rio Estige en la barca de Aqueronte. Una vez en el infra- 
mundo, las almas son juzgadas y reciben premio o castigo, al igual que en Egipto. 

En muchos casos, los vivos proporcionan lo necesario para el viaje del alma: 
seglin griegos y romanos, por ejemplo, los difuntos no sdélo recibian dinero para 
cruzar el Estige, sino dulces para que se los entregasen a Cerbero, el temible perro 
tricéfalo que vigilaba la entrada al Hades. 


La reencarnacién 


En numerosos sistemas mitoldgicos, a la estancia del alma en el reino de los 
muertos le sigue cierta forma de rejuvenecimiento. En Africa, la creencia mas 
extendida consiste en que las almas renacen en el seno del mismo grupo o clan al 


que pertenecieron en la vida anterior, y en las civilizaciones influidas por la filo- 
sofia hinduista y budista en que la reencarnacién depende de la conducta de la 
persona en las vidas previas: los buenos son destinados a castas 0 grupos sociales 
superiores, los malos o un estatus inferior 0 a convertirse en animales. A la inver- 
sa, los animales especialmente virtuosos pueden reencarnarse en seres humanos. 


Capturar el alma 


Los habitantes de las selvas de Suramérica y de las islas del sureste asidtico creen 
que el alma habita en la cabeza de los seres humanos y que se puede capturar el 
alma de otra persona cortando esta parte de la anatomia y sometiéndola a ciertos 
ritos. De aqui deriva la costumbre de los cazadores de cabezas y la abundancia de 
mitos sobre el tema. El canibalismo de Suramérica puede tener un cardcter igual- 
mente agresivo, pero también sirve para asimilar las cualidades espirituales vitales 
de los parientes difuntos. 


Chamanismo y cambios de forma 


En las sociedades tribales del mundo entero existen expertos en la exploracién del 
mundo invisible del espiritu, reconocidos como tales por todo el grupo. Estos perso- 
najes, que por lo general aplican sus descubrimientos en beneficio de sus semejantes, 
se denominan «chamanes», término tomado de los tunganes de Siberia. Muchos 
mitos derivan de los viajes del chaman al mundo del espiritu, en el transcurso de los 
cuales se encuentra y habla con seres espirituales que en muchos casos adoptan for- 
ma animal. Se dice que el chaman abandona su cuerpo durante el trance inducido 
por drogas psicotrépicas o por el sonido ritmico de un tambor o una carraca. Todos 
los chamanes cuentan experiencias similares sobre el ascenso o descenso por una 
columna o eje mistico para explorar las regiones superiores e inferiores del cosmos. 
Con frecuencia, este eje o columna se concibe en forma de drbol, que se alza desde ef 
inframundo hasta el cielo. En esos reinos invisibles situados por encima y por debajo 
del mundo visible de la vida cotidiana se libera el chamdn de las limitaciones 
impuestas por el tiempo, el espacio y la identidad personal y puede asumir los atri- 
butos de animales poderosos: el dguila o el oso en Norteamérica y el norte de Asia, el 
jaguar en América Central y Suramérica, el leén y el leopardo en Africa. 


Viajes oniricos 


Muchos pueblos tribales creen que el alma humana abandona temporalmente el cuer- 
po durante el estado de suefio, que vaga por otros mundos y encuentra otras almas, 
entre ellas las de los muertos. Estos viajes nocturnos proporcionan gran parte del 
material mitico. En Norteamérica y el sureste asidtico se piensa que en tales excursio- 
nes el alma errante se expone al peligro de que la secuestre un hechicero o un espfritu 
maligno, en cuyo caso es el chaman quien se encarga de buscarla y rescatarla. 


La vida de ultratumba 


La localizacién del paraiso varia considerablemente de una cultura a otra. En la 
mitologia japonesa, Amer se encuentra por encima de la tierra y esta regado por un 
tio de aguas tranquilas, que es la Via Lactea. Por lo demas, el paisaje se asemeja al 
de Ja tierra, pero a mayor escala. También el Valhalla, morada celestial de los gue- 
reros ndrdicos mas valientes, tiene grandes dimensiones, y consiste en un gigantes- 
co palacio con nada menos que 540 puertas. Los guerreros salen de este palacio con 
sus armas cada mafiana y se dedican a luchar entre ellos, a modo de juego. Por la 
noche regresan y comen y beben aguamiel servida por las doncellas celestiales, las 
valquirias. En algunas tradiciones, el reino celestial esta situado en el mismo plano 
gue la tierra. En la mitologfa eslava se habla de una tierra de los muertos Ilena de 
felicidad en oriente, més alla del lugar por el que sale el sol, mientras que las islas 
celtas de los Bienaventurados se encontraban en occidente. En muchos casos hay 
que emprender una travesia plagada de peligros para alcanzar el paraiso. 
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Osiris es el rey de los infternos en la 
mitologia egipcia, y se creia que los faraones 
se transformaban en esta deidad cuando 
mortan. Segiin ciertos cultos, podia 
alcanzarse la inmortalidad si se le adoraba. 
Aqut aparece como momia real con los 
brazos cruzados, el bdculo y la fusta. 


LOS VIVOS Y LOS MUERTOS 

Segtin las creencias celtas, el mundo de 
los vivos est4 mds préximo al de los 
muertos durante las horas de oscuridad. 
Una persona nacida por la noche podia 
ver fantasmas, y en la Irlanda rural, quien 
se aventurase a salir de casa por Ja noche 
se arriesgaba a ver «gente pequefia», entre 
la que podia encontrar a sus familiares 
difuntos. 

Los muertos pueden molestar a los vivos 
en determinadas épocas del afio. 
Tradicionalmente, en la celebracién de la 
vispera de Todos los Santos, unos 
muchachos con la cara ennegrecida 
personifican a los espiritus de los 
muertos y piden regalos. 

Los budistas chinos celebran la fiesta de 
las almas errantes, destinada a aliviar los 
sufrimientos de los difuntos sin reposo. 
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REMISIONES 
Origenes del matrimonio: pp. 271, 284. 


Seres ancestrales: 210, 279, 280-281, 286. 


Virtudes familiares: 101. 

Reyes sagrados y divinos: 52, 59, 60, 91, 
105, 106, 170, 270. 

Mitos sobre la ascendencia: 172, 173, 
174, 210, 223, 242, 253, 262, 269, 
270-271, 303. 

Incesto: 151, 272, 281, 284. 


Méscara ceremonial de los yorubas de 
Nigeria que representa a los espiritus 
ancestrales. Se creta que el celebrante que 
bailaba con ella en un desfile ritual era 
poseido por los esptritus mientras durase la 
ceremonia. La mascara y la persona que la 
Heva se transforman en los espiritus que 
evocan. 


MATRIMONIO Y PARENTESCO 


Mitos del orden social 


En muchos casos, los mitos tratan de confirmar diferencias sociales fundamen- 
tales, como las que existen entre gobernantes y gobernados en las sociedades con 
monarquia hereditaria, entre las castas o clases, entre viejos y jévenes y entre 
hombres y mujeres, sobre todo en la relacién matrimonial. 


Hombres y mujeres 


Una de las principales tareas del «héroe cultural» (véase p. 28) consiste en estable- 
cer el orden social. En Australia y Guinea Papua, uno de los logros del héroe radi- 
ca en establecer el ritual de iniciacién masculina, que legitimiza el estatus social 
del hombre, superior al de la mujer, y define las categorias de los cényuges poten- 
ciales. Los mitos de estas regiones y de Suramérica reconocen en muchos casos 
que, en principio, las mujeres gobernaban la sociedad pero que perdieron sus pri- 
vilegios a consecuencia de un error que cometieron. 

La autoridad sobrenatural que justifica el estatus social superior de los hombres 
es un motivo que se repite en los mitos sobre la creacién. A Eva en el mito hebreo 
del Génesis y a Pandora en la mitologia griega se las considera responsables del 
descrédito de su sexo. El relato japonés de la creacién subraya la desigualdad inhe- 
rente entre los dos cényuges describiendo las desgraciadas consecuencias de no 
haber observado el principio de supremacia masculina. Izanami, elemento feme- 
nino de la pareja primordial, tiene la osadia de saludar a Izanagi, su conyuge, sin 
esperar humildemente a que éste se dirija primero a ella, que da a luz a su primer 
hijo, un ser monstruoso al que arrojan al mar. Por medio de [a adivinacién, la 
pareja se entera de la causa de su infortunio, respeta a partir de entonces el princi- 
pio de primacfa del hombre y es recompensada con retofios normales. 


Antepasados, rango y monarquia 


En numerosos mitos sobre la ascendencia aparece implicita una jerarquia de esta- 
tus que refleja el orden en que aparecieron sobre la tierra los primeros antepasados 
de diferentes grupos o pueblos. No siempre es el primero; en ocasiones, es el ulti- 
mo el que se asigna el rango superior, como, por ejemplo, en el estado africano 
precolonial de Bunyoro (la actual Uganda), donde la dinastia real descendia de 
quienes llegaron al pais en época més reciente, mientras que los campesinos [leva- 
ban mucho tiempo establecidos en él. Esta jerarquia queda reflejada en un mito 
en el que el dios creador Ruhanga se vale de una astuta prueba para elegir un ran- 
go social distinto para cada uno de sus tres hijos. 

No puede sorprender que en todas las culturas se aprecie la misma tendencia 
a la hora de sancionar la dignidad regia: recurrir al antepasado mas prestigioso, 
es decir, a la divinidad misma. Tradicionalmente, la linea imperial de Japén se 
remonta a la diosa del sol, Amaterasu, y también los reyes de Hawai y los incas 
basaban su derecho al trono en ser descendientes del sol. Los shilluk de Africa 
consideran a su monarca divina encarnacién de Nyikang, primer rey de este 
pueblo y fundador de la nacién, hijo de un dios del cielo y de una diosa de los 
rios. 

Los faraones egipcios aseguraban descender de Isis y Osiris, la pareja divina, y 
algunos emperadores romanos, como Gayo (Caligula), llegaron atin més lejos y se 
proclamaron dioses por derecho propio. Era costumbre que se otorgase categoria 
de divinidades a los emperadores de la época precristiana tras su muerte y que se 
les rindiese culto como tales. A Eneas, mitico héroe troyano al que se veneraba en 
calidad de fundador de la ciudad de Roma, se le consideraba hijo de la diosa 
Afrodita. : 
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Interior del impresionante templo construido por el farain Ramsés I] 
(que reiné entre 1279 y 1213 a.C.) en Abu Simbel, en la orilla 
occidental del Nilo, a casi 250 kilémetros al suroeste de Filae. 


Se suele imaginar el antiguo Egipto como una tierra 
dominada por dioses, reyes y sacerdotes. Sus templos 
rebosan de imagenes de deidades y la religid6n asoma 
omnipresente a cuantos vestigios se han conservado de 
sus tres mil afios de civilizacidn. Y, sin embargo, poco se 
sabe sobre los mitos que encarnaba su concepcién del 
mundo. Sélo existen testimonios escritos a partir 
del 2000 a.C., si bien hay representaciones y alusiones 
pictéricas muy anteriores a esta fecha: los reyes de la 
I] dinastia reflejaron sus enfrentamientos en el conflicto 
entre Horus y Set (véase p. 44). 

Los mitos revestian menor importancia que el culto 
a los dioses, una actividad estatal esencial que se lleva- 
ba a cabo en templos a los que sdlo podian acceder el 
monarca y los sacerdotes. Si el culto se celebraba debi- 
damente, el pais prosperaba. El servicio divino se cen- 


traba en el cuidado cotidiano de las imagenes de los 
dioses en sus santuarios. El pueblo raramente partici- 
paba en las ceremonias, salvo como espectadores de las 
festividades en las que las deidades «se visitaban» entre 
si y las llevaban en procesién, a veces por el rio. Los 
primeros templos consistfan en edificios muy sencillos 
rodeados por cercas, pero aumentaron en ntimero y 
complejidad cuando empezaron a establecerse relacio- 
nes entre los dioses mas antiguos. 

Los mitos se desarrollaron al hacerse mds complejas 
estas relaciones. Como no se consideraba correcto una 
sola versién de cada mito, su contenido se adaptaba a 
diversas circunstancias y asi, por ejemplo, en la Epoca 
Baja se transformé el papel de Set (véanse pp. 44-45), 
que se convirtid en enemigo de los dioses y fue ani- 
quilado ritualmente. 


EL ALTO Y EL BAJO EGIPTO 
Las dos regiones que integraban el 
Estado egipcio, el Alto y el Bajo 
Egipto (véase mapa) tuvieron una 
importancia crucial en la vida 
politica y religiosa. El pensamiento 
egipcio se basaba en el dualismo: 
no se daba Ia auténtica unién sin 
la subdivisién, y antes de la 
creacién eran los tiempos 
«anteriores a que hubiera dos 
cosas». El pais no se conocia por 
un solo nombre y se denominaba 
«las Dos Tierras». Horus se 
asociaba con el Bajo Egipto y Set 
con el Alto Egipto, mientras que 
Nekhbet, la diosa-buitre de 
Nekheb, y Uadjet, la diosa-cobra 
de Buto, estaban relacionadas con 
la monarquia. 

En el Alto Egipto, con centros tan 
importantes como Tebas (véase 
abajo) ,se ha encontrado la mayor 
parte de los testimonios para la 
reconstruccién de los mitos, pero 
algunas regiones del Bajo Egipto, 
como Ia que rodea a Menfis, 
revisten también gran 
importancia. 


adproximadas. 


Periodo de formacién 
3200-3000 a.C. 
-Periodo dindstico antiguo 
3000-2550 a.C. 
_Imperio antiguo 
(2550-2150 a.C. 

Primer periodo intermedio 

150-1980 a.C. 

Imperio medio 
1980-1640 a.C. 

Segundo periodo intermedia 
1640-1520 a.C. 

Imperio nuevo 

1540-1070 a.C. 

‘Tercer periodo intermedia 
1070-664 a.C. 

ca Baja 
664-332 aC. 
Epoca grecorromana 


332 a.C.-395 d.C. 


TEBAS 

Tebas (derecha), la actual Luxor, 
fue capital desde h. 2000 a.C. 
hasta h. 1520-1450 a.C.). 
Principal centro religioso durante 
mas de un milenio, es el 
emplazamiento con los mayores 
complejos de templos del mundo 
antiguo y con los enterramientos 
reales del Valle de los Reyes. Su 
dios principal, Amén (véase p. 39) 
quizd surgiera en otra region y 
suplantara al dios-halc6n Montu 
de Arment. 
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MITOS REGIONALES 

Muchas deidades sélo eran 
importantes en ciertas regiones o 
variantes locales de dioses 
nacionales. Algunos mitos explican 
caracteristicas locales, como el origen 
de una montafia o las asociaciones 
de un edificio antiguo. Otras, las 
més conocidas de las cuales 
pertenecen a la época grecorromana, 
se impusieron en todo el pais. 


LAS FUENTES DEL MITO 

Se conservan pocas natraciones, y se 
han reconstruido los mitos a partir 
de testimonios indirectos. Una de las 
. fuentes es el cuerpo de textos 
religiosos de cardcter funerario, 

_ tituales e himnos para los cultos 

ae divinos, asi como textos de magia. 
=. ** *_ Las representaciones pictéricas 

oe _ proporcionan numerosos materiales, 
"pero en pocas aparecen claramente 

~ episodios de los mitos. La mayoria 

_ procede de 1500 a.C. o més tarde. 

_ Podemos citar relieves de los grandes 
‘ . templos, ornamentacién de tumbas, 
"__atatides y otros objetos funerarios y 

. _ magicos. Los mitos principales 

i a aparecer en textos literarios 


2 


ajo otra forma. 
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7 Desierto 


aed Regién montafiosa 


@ Templo importante 


*Pandpolis (Akhinini), i Dy ae 


A Piramide importante 


@ Enterramiento importante 


@ Ovo emplazamiento 0 ciudad = 


Antigua frontera regional 


Antiguo nombre: Sais 


Nombre actual: El Cairo 


“m@ Nekheb (cl-Kab) 
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Detalle de un papiro del siglo XIII a.C. que 
representa al ave Benu, venerada en 
Helidpolis como la primera deidad. Los 
griegos la identificaban con el ave feénix, que 
se quema cada medio siglo y renace de sus 
cenizas. 


LOS PRIMEROS DIOSES 


El orden que surge del caos 


Antes de la aparicién de los dioses sdlo existia un oscuro abismo acuoso, el 
Nun, cuyas caéticas energias contenian la forma potencial de todos los seres 
vivos. El espiritu del creador estaba presente en estas aguas primigenias, pero no 
habfa un lugar en el que pudiera cobrar vida. La gran serpiente Apep o Apofis 
encarnaba las fuerzas destructivas del caos. 

E] acontecimiento que sefialé el inicio de los tiempos fue la emergencia de la 
primera tierra, que salié de las aguas del Nun y proporcioné un soporte a la pri- 
mera deidad. En algunos casos, adoptaba !a forma de un ave, una garza 0 un agu- 
zanieves, que se posaba sobre el monticulo de tierra primordial. Segtin otra ver- 
sidn de la creacién, el loto primordial surge de las aguas y al abrirse deja al 
descubierto a un dios nifio. La primera deidad estaba dotada de varias potencias 
divinas, como Hu («Palabra Autorizada»), Sia («Percepcién») y Heka («Magia»). 
Valiéndose de estas potencias, transformé el caos en orden, orden divino personi- 
ficado por la diosa Maat, hija del dios del sol. El término Maat significa asimis- 
mo justicia, verdad y armonja. E] orden divino corrfa constante peligro de disol- 
verse en el caos del que hab{a nacido. 

La primera deidad tomé conciencia de su soledad y creé a dioses y hombres a 
su imagen y semejanza, y un mundo para que lo poblaran. Segiin el mito, los dio- 
ses proceden del sudor del dios del sol y los seres humanos de sus lagrimas. Por lo 
general, el poder creativo se vincula con el sol, pero existen varias deidades a las 
que se considera creadores. En el templo del dios del sol en Helidpolis, el ave 
Benu (véase arriba, izquierda) era la primera deidad. Representada en forma de 
garza, la radiante ave era una manifestacién del dios creador del sol y Ilevé la luz a 
la oscuridad del caos. Cuando se posé en la tierra primordial, emitidé un grito, el 
primer sonido. 
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La Ogdoada 


divinidades, la Ogdoada. 


FE el antiguo Evipto, las fuerzas del 


caos podian personificarse en ocho 


ranas, seres del limo primigenio. En 
otros casos, aparecen como mandri- 
les saludando el primer nacimiento 


del sol (véase izquierda). 


La Ogdoada estaba formada por 
cuatro parejas, cada una de las cuales 
simbolizaba un aspecto del estado pri- 
migenio. Nun y Naunet eran el dios y 
la diosa de las aguas primordiales, Kek 
y Keket las deidades de la oscuridad, 
Amén y Amaunet encarnaban un 
poder invisible y Heh y Hehet lo ilimi- 
tado. A veces se inclufan otras parejas 
en la Ogdoada, pero el numero total 
de deidades era siempre ocho, que se 
imaginaban en forma de serpientes y 


Siete miembros de la Ogdoada y 
Harakti-Ra, el dios del sol, en forma 
de halcén. Papiro, h. 1350 a. C. 


Los egipcios veneraban la Ogdoa- 
da principalmente en un lugar Ila- 
mado Khemenu («Octava Ciu- 
dad») y los griegos en Hermépolis 
(véase mapa p. 37), emplazamiento 
de la «Isla de Fuego», donde nacié 
el sol la primera vez. La Ogdoada se 
unié para formar el huevo césmico, 
en el que se incubé el dios del sol. 
Se dice que una parte de la cdscara 
del huevo césmico esta enterrada 
en el templo de Hermépolis. 
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LaLa eeabamadltaallamaitaaalee 


Creadores divinos 


05 egipcios tenian cuatro divinidades creadoras principales: Amén-Ra, 
Atén, Khnum y Ptah, y en cada una de ellas se centraba un culto importante. 


Amén-Ra. Miembro de la Ogdoada, se le adoraba como 
dios de la fertilidad en Tebas, Alto Egipto. En el 
II milenio se convirtié en dios nacional y su nombre 
se fusiondé con el de la suprema deidad solar, Ra, 

dando lugar a Amén-Ra, el poder oculto que hacia a LA MANO DE ATON- meee 
los dioses. Amén en forma de serpiente fue el primer Sepp ua rele rerpreeiign detmitg ae 
; : le, , Atén, la creacién comenzé con la unién 

ser de las aguas primordiales, que fertilizé el huevo cés- 


feo fe a ea 4 sexual de un dios y una diosa. El 
mico formado por los demas miembros de la Ogdoada. elemento femenino eeidentifea-con la 


Seguin otro mito, Amén, en forma de ganso, puso el mano de Atén. De las diversas diosas que 
huevo césmico del que surgié la vida. podian Ilamarse «la mano», las mas 
importantes eran Hathor y Neith (véanse 
Atén. Deidad creadora adorada en Helidpolis que PP. ae En se ae aie a ete 
emergié del caos primordial en forma de serpiente, Scie) #¢ colbinan as-etrlb utes de 
4 Hathor y los de Nut, otra diosa que 
Amén con los simbolos. pero normalmente se mostraba en forma humana. 


encarnaba el poder creador femenino. 


de la vida y el poder. Como Atén-Ra representaba 
Placa de bronce de la el sol vespertino que tenf{a 
Epoca Baja. que regresar al vientre de 
Nut para renovarse todas 
las noches. Al igual que otras deidades creadoras, 
Atén representaba una totalidad que contenia lo 
masculino y lo femenino. Segtin un mito pri- 
mitivo, como Atén se sentia solo en la tierra 
primordial, coge su falo con la mano y pro- 
duce semen, del que surge la primera pareja 


divina, Shu y Tefnut (véanse pp. 40-41). 


Khnum. El principal centro de culto a 
Khnum se encontraba en la isla meridional de 
Elefantina. Se crefa que controlaba la crecida 
anual del Nilo y que encarnaba el poder vivifica- 
dor de la inundacién. Su animal sagrado era el 
carnero, simbolo de virilidad, y normalmente apa- 
recfa representado como un hombre con la cabeza 
de este animal. En su templo de Esna se le describe 
como «padre de padres y madre de madres». Mode- 
laba a los dioses, a las personas y a los animales con 
barro en su torno de alfarero y les insuflaba vida. 


Ptah. Adorado en Menfis, Ptah era el dios de Jas 
artes y daba forma a los dioses y los reyes con meta- 
les preciosos. Potencia intelectual oculta tras la 
creacién, hizo a los demas dioses pensando en 
ellos y pronunciando sus nombres en voz alta. 


Estatuilla de bronce de Ptah, divino 
artesano-creador. Epoca Baja. 
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Nut en forma de cerda, h. 600 a.C. En 
ocasiones se aseguraba que Nut queria 
devorar a sus hijos, como hacen estos 


' 
| 
i 
Figurita de fayenza que representa a la diosa 
animales con su camada. 


Arbol genealdgico de la Eneada 


(= emparejado con) 


ATON-RA 
| 
Shu = Tefnut 
| 
4 
Geb = Nut 
| 
[ | | 
; Osiris = Isis Set = Neftis 


LA ENEADA 


Los nueve dioses de Heliépolis 


En el relato egipcio de la creacién que ofrece mas detalles aparecen las deidades 
conocidas como los nueve dioses de Helidpolis, la Eneada (del término griego 
enea, nueve). El primero es Atén-Ra, que cobré vida en el monticulo de tierra 
primordial y planed la multiplicidad de Ja creacién en su corazén. Hizo la primera 
divisién entre lo masculino y lo femenino al poner su semen en la boca y escupir 
a Shu, dios del aire, y a Tefnut, diosa de la humedad. Ambos exploraron el oscu- 
ro Nun y se perdieron, pero Atén-Ra envié en su busca a su ojo divino, poderosa 
potencia considerada hija del dios del sol. La diosa regresé con Shu y Tefnut, y 
los primeros seres humanos surgieron de las lagrimas que derramé Atén-Ra al 
reunirse con sus hijos. 

De la unién sexual de Shu y Tefnut nacieron Geb, dios de la tierra, y Nut, 
diosa del cielo, quienes se fundieron en tan estrecho abrazo que no quedé espacio 
para que existiera nada entre ellos. Geb dejé embarazada a Nut, pero la diosa no 
pudo dar a luz a sus hijos hasta que Shu, el padre de ambos, los separdé. Con la 
ayuda de ocho seres conocidos como dioses Heh, Shu sostuvo a la diosa del cielo 
por encima de la tierra y asi dejé suficiente espacio para los seres vivos y para el 
aire que necesitaban respirar. Los egipcios crefan que existia otro cielo bajo la 
tierra. 

Las aguas primordiales seguian rodeando el cosmos formado por tierra y cie- 
lo. La diosa del cielo adoptaba en unas ocasiones la forma de una mujer desnu- 
da arqueada sobre la tierra (véase ilustracién de p. contigua) y en otras la de una 
vaca modelada con estrellas. Se decia que todas las noches se tragaba al sol y a 
veces se le acusaba de querer tragarse también a sus hijos, y en estos casos se 
representaba a Nut como una cerda, animal que se caracteriza por devorar a sus 
propias crias. 

Los hijos de Nut eran dos pares de gemelos, Osiris e Isis y Set y Neftis (véanse 
pp. 42-45). Osiris ¢ Isis se enamoraron en el vientre materno, pero Neftis odiaba 
a su hermano Set. Por ser el hijo mayor de Geb y Nut, Osiris estaba destinado a 
gobernar Egipto. 
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Shu, dios del aire, separa a sus hijos, Geb, 
dios de la tierra, y Nut, diosa del cielo. La 
barca solar, en la que el sol atraviesa los 
cielos, aparece sobre el cuerpo estrellado de 
Nut. Ilustracién de un papiro, b. 1100 a. C. 
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Ra y el castigo de la humanidad 


n un texto de uno de los sepulcros dorados de la tumba 

de Tutankamén (que reiné entre h. 1336 a.C. y 1327 
a.C.), que aparece asimismo en los muros de enterramientos 
reales de época posterior, se habla de una época en la que 
Ra, dios del sol creador, vivia en la tierra como soberano de 
dioses y hombres. 


Cuando el dios del sol empezé a envejecer, los seres 
humanos decidieron conspirar contra él. Al verlo, Ra Ila- 
mé a su divino ojo, bajo la forma de la diosa Hathor, asi 
como a Shu, Tefnut, Geb, Nut y los ocho dioses pri- 
mordiales de la Ogdoada (véase p. 38). Ra pidid consejé 
a Nun, el mayor de los ocho dioses, sobre lo que debia 
hacer con los rebeldes. Nun y los demds dioses le acon- 
sejaron que enviara a su ojo divino a destruir la humani- 
dad. Ra accedié, y la diosa del ojo cambid la forma de 
Hathor por la de Sekhmet, la leona rugiente (véase pdgi- 
na 50), que maté a varias personas y caminé por entre 
su sangre. 

Ra decidié salvar al resto de la humanidad. Con el fin 
de distraer a Sekhmet de su orgfa asesina, ordend al 
sumo sacerdote de su templo de Helidpolis que hiciera 
7.000 jarras de cerveza y la tifiera de rojo. Cuando lo 
hubo hecho, vertieron la cerveza en el suelo para que 
pareciera un lago de sangre. La diosa del ojo vio el lago y 
su reflejo en él. Bebidé la cerveza y se emborraché de tal 


modo que se olvidé de matar al resto de la humanidad. 
Abandoné la forma de la fiera Sekhmet y se transformé 
de nuevo en la hermosa Hathor, pero, aunque la huma- 
nidad se libré de las iras de la leona, surgieron la peste y 
la muerte. 

Ra estaba tan triste que anhelaba poner fin a la crea- 
cién y regresar al abismo acuoso. Nun ordené a Shu y a 
Nut que le ayudaran a proteger al dios del sol. La diosa 
del cielo se convirtid en vaca y llevé a Ra al firmamento, 
donde el dios creé las estrellas y los campos del paraiso. 
Nut se tambaleé al estar tan arriba, pero Shu y los ocho 
dioses Heh la sujetaron. 

Todos los dias, el dios del sol atravesaba el ciclo y 
cada noche entraba en los infiernos. Al hacerlo, la 
oscuridad de la noche aterrorizaba a la humanidad, 
y Ra decidiéd crear la luna para que iluminase el cie- 
lo durante su ausencia y nombré su delegado a 
Thot, dios de Ja luna. Ra advirtié al dios de la tie- 
tra, Geb, sobre los poderes magicos de las serpientes 
del caos y eligiéd a Osiris para que reinara sobre la 
humanidad. 


Los egipcios cretan que este cosmos no duraria eternamente. 
Llegaria un momento en el que el creador se sentiria tan triste que 
él y todas sus obras se disolvertan en el caos y entonces volveria a 
comenzar el ciclo de la creacién. 
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Pendiente de oro (bh. 850 a.c.) que representa 
a Osiris momificado, flanqueado por Isis y 
su hijo Horus. Tras su muerte, Osiris reind 
en los infiernos (Duat). Considerado en 
época primitiva rey temible de un mundo de 
demonios, pasé a ser el juez justo que recibia 
4 los difuntos virtuosos en el paraiso. 


OSIRIS 


EI defensor del orden 


Osiris fue el primer rey y su hermana Isis su consorte (véase drbol genealégico, 
p. 40). Se le rendfa culto como dios de la agricultura y ensefié a la humanidad 
los secretos del cultivo y la civilizacién. Su gobierno estaba amenazado por las 
fuerzas del caos, en las que militaba su hermano Set. Segtin uno de los mitos, en 
la creacién surgieron las disensiones cuando Set salid bruscamente del vientre 
materno. 

La muerte del buen dios Osiris constituye uno de los acontecimientos més 
importantes de la mitologia egipcia, pero su historia raras veces se recogié en 
detalle. Se mencionan dos etapas en este episodio: su asesinato y su desmem- 
bramiento. Los primeros relatos se limitan a decir que Set arrojé a Osiris al rio 
en Nedyet, lugar mitico que en algunos casos se identifica con una parte de 
Abidos, el recinto sagrado en el que se celebraban los misterios de Osiris. 
Segtin versiones posteriores, Osiris se ahogé en el Nilo y se considera su asesi- 
no a Set, que adopté la forma de cocodrilo o hipopétamo para atacar a su her- 
mano inocente, si bien seguin cierta versién se transformé en toro y pisoted a 
Osiris hasta que el dios muriéd. Mas adelante, el dios Horus le corté la pata 
con la que lo hab{a pisoteado y la arrojé hacia el cielo, donde pasé a formar 
parte de la constelacién de la Osa Mayor. Segun otra tradicién, Set se convir- 
tid en un pequefio insecto, quizd un mosquito, y picéd a Osiris mortalmente en 
un pie. 

Isis inicidé la brisqueda de su marido y evité que se degradase su cadaver valién- 
dose de sus poderes magicos. Llamé al dios chacal Anubis, que embalsamé y ven- 
dé el cuerpo del dios, la primera momia. Segtin versiones posteriores del mito, 
Set encontré el divino cuerpo de Osiris, lo hizo pedazos y los enterré en diversos 
lugares de Egipto: la cabeza en Abidos, el corazén en Atribis, una pierna en la isla 
de Biga, y asi sucesivamente. El desmembramiento de Osiris se comparaba con la 
siega y la trilla anuales del trigo y la cebada. Se crefa que el dios renacia cuando 
crecian las nuevas simientes. 
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Las diosas en duelo 


EE y su hermana Neftis, cényu- 
ge de Set, vigilaban el cuerpo 
de su hermano Osiris en forma de 
gavilanes. Era costumbre que, en 
los funerales, dos mujeres desempe- 
fiasen el papel de Isis y Neftis y se 
lamentaran ante el caddver momi- 


ficado. 


Neftis amaba a Osiris y, seguin 
una tradicién tardfa, el dios Anubis 
era hijo de ambos. Las dos diosas 
lloraron la muerte de Osiris y roga- 
ron que su espiritu regresase. Seguin 


cierto relato, Isis declara: «Te llama- 
ré mientras tenga vista, clamaré 
a los cielos. No vienes a mf, tu 
hermana, a la que amaste sobre la 
tierra.» 


En este papiro fechado en h. 1100 a.C. 
aparecen Osiris, el dios creador Ptah y 
Sokar, un dios funerario, como una sola 
deidad. Isis y Neftis protegen su trono. La 
piel de animal que cuelga de un poste es 
uno de los emblemas de Anubis, dios del 


embalsamamiento. 
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ISIS 


La viuda fiel 


Isis, consorte de Osiris, desempefid un papel importante en la mitologia egip- 
cia desde época temprana. Rescaté el cuerpo de su esposo y se sirvié de sus pode- 
res mAgicos para reavivarle durante el tiempo suficiente para concebir un hijo: se 
transformé en gavilan y agitando el aire con sus alas le insuflé el aliento vital. 
Seguin otra versién del mito, Isis quedé prefiada de un fuego divino. 

Al saber que estaba embarazada, Isis corridé a las marismas del delta del Nilo 
para ocultarse de su hermano Set, que sin duda intentarfa causarle algtin dafio 
o incluso matar al nifio. Dio a luz un hijo divino, Horus, en la localidad de 
Chemis, cercana a Buto, y alli lo crié, protegida por varias deidades, como Sel- 
ket, la diosa-escorpién, y esperd hasta que Horus tuvo edad para vengar a su 
padre. 

El culto fue traspasando las fronteras de Egipto en el transcurso del tiempo. A 
finales del siglo I o principios del II d.C., el griego Plutarco escribié una versién 
del mito de Isis y Osiris segtin la cual Osiris era un rey de Egipto que recorrié el 
mundo ensefiando a la humanidad la agricultura y las artes. Set sentia celos de 
su hermano y conspiré con sus seguidores para destronarlo. Mandé construir un 
hermoso cofre con las medidas de Osiris y en el transcurso de una fiesta anuncid 
que se lo regalaria a quien encajase exactamente en su interior. Osiris se tendié 
dentro y comprobé que encajaba perfectamente; Set y los demas conspiradores 
clavaron la tapa y la sellaron con plomo fundido. A continuacién arrojaron el 
ataud al Nilo, que siguié por el Mediterraneo y fue a parar al Libano (véase abajo). 
Isis lo recuperd y lo llevé a Egipto y sdlo lo dejé cuando fue a ver a Horus a Buto. 
Una noche, mientras Isis estaba ausente, Set fue a cazar al delta y encontré el 
ataud. Lo abrid, dividié el cuerpo de Osiris en catorce pedazos y los desperdi- 
g6 por todo Egipto. Isis enterré cada trozo en el mismo sitio en que lo encon- 
m6, pero no pudo recuperar el pene, porque se lo habfa comido un pez, razén 
fundamental por la que, segtin Plutarco, los sacerdotes egipcios no com{an 


pescado. 


Sethe errs ih 


Isis amamantando 
asu hijo Horus. 
Estatuilla 
votiva de oro y 
bronce, época 
tardia. 


Isis en el Libano 


= ehh del ato 100 Plutarco escribiéd una versién 
del mito de Isis y Osiris segun la cual, al enterarse 
de que Set habia traicionado y asesinado al rey, Isis 
buscé por todas partes el cuerpo de su esposo. Fue a 
Biblos, en el Libano, al oir el rumor de que quizd se 
encontrase allt. 


El atatid llegé arrastrado por las aguas hasta Biblos y 
se quedé enganchado entre las rafces de un arbolito, que 
crecidé tanto y se hizo tan bonito que lo cortaron para 
colocarlo como columna en el palacio real de la ciudad. 
Isis fue al palacio y se senté en un patio, llorando. Se 
gano las simpatias de las camareras reales trenzdndoles el 
pelo y rociandoles perfume en la piel, y la reina de 


Biblos designé a la diosa nifiera de su hijo pequefio. Isis 
lo amamanté con un dedo en lugar de con el pecho, y se 
encarifié tanto con él que decidié concederle vida eter- 
na, para lo cual lo colocé sobre una hoguera que consu- 
mirfa su mortalidad. 

Mientras el principe yacia en la hoguera, Isis se trans- 
formé en golondrina y vold alrededor de la columna que 
habia sido Arbol. La reina de Biblos oyé sus lamentos y 
entré en la habitacién, y al ver a su hijo quemandose 
grité, con lo que el hechizo no Ilegé a completarse. 
Entonces Isis revelé su identidad y le pidiéd que cortasen 
la columna para ver su interior. Cuando el atatid de Osi- 
ris quedé al descubierto Isis emitié tal gemido de dolor 
que causé la muerte del principe. 
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EL OJO DE HORUS 

El amuleto de fayenza (derecha) 
representa el ojo de Horus 0 Uedjat («el 
Completo»). Como dios del cielo, Horus 
adoptaba la forma de halcén: su ojo 
derecho era el sol y el izquierdo Ia luna. 
En el transcurso de un terrible combate, 
Horus hirié a Set en los testiculos y éste a 
Horus en uno o ambos ojos. Segzin otra 
versién, Set, en forma de cerdo negro, 
arrancé y se tragé el ojo de la luna de 
Horus y lo hizo pedazos. (Estos mitos 
podrian referirse a eclipses lunares 0 a la 
desaparicién mensual de la luna.) Thot, 
dios de la luna, buscé el ojo en fa 
oscuridad, encontré los trozos y lo 
recompuso mediante la magia. Después, 
con la luz del ojo de Horus se devolvid la 
vida a Osiris en los infiernos. 


Horus, representado como hombre con 
cabeza de halcén, conduce el alma del 
escriba Ani hacia Osiris. El dios lleva 
ropajes de rey y la doble corona del Alto y 
Bajo Egipto. Detalle de un paptro del 
siglo XU a.C. 


HORUS Y SET 


La lucha por el trono de Osiris 


El enfrentamiento entre Horus y Set, en 
ocasiones violento, constituye un elemento 
fundamental de la mitologia egipcia. En las 
primeras versiones de este mito, Set y Horus 
aparecen como hermanos, pero mds adelante se 
los consideraba tio y sobrino. Tras la muerte de 
su hermano Osiris, padre de Horus (véase p. 42), Set se 
apoderé del trono y Horus se presenté ante un tribunal 
divino presidido por Geb o Ra para reclamar la sucesién. 
Shu y Thot declararon que era Horus, no Set, quien tenfa derecho a reinar. El 
dios del sol se enfadéd porque no le habian pedido su opinidn y se negé a aceptar 
la sentencia. Uno de los dioses le insulté y el dios del sol se retird a su tienda, 
todo mohino. Mas tarde, de mejor humor, les dijo a Set y a Horus que defendie- 
ran sus reclamaciones por s{ mismos. Set asegurdé que merecia ser rey porque sdlo 
él posefa fuerza suficiente para defender la barca del sol. Varios miembros de la 
Eneada (véase p. 40) le apoyaron, pero Isis les convencié de que cambiaran 
de idea. 

Set se negé a proseguir el juicio en presencia de Isis y el dios del sol accedié a 
que el consejo se reuniese en una isla. Se ordené al barquero divino, Nemti, que 
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Los seguidores de Set 


0s egipcios representaban a 
sua Set como animal mitico, en 
parte asno salvaje y en parte cerdo 
u oso hormiguero. Sus dominios 
eran el desierto y se asociaba con él 
a la mayorta de los animales de 
esta regién, como bueyes y burros, 
porque se utilizaban para la trilla 
de la cebada y pisoteaban el cuer- 
po de la victima de Set, Osiris, 
padre de Horus, que se encontraba 
en el grano. Horus condendé a estas 
bestias a que las apalearan eterna- 
mente. Una serie de mitos locali- 
zados en el norte del Alto Egipto 
tratan sobre los conflictos entre los 
seguidores humanos de Set y los 
aliados de Horus. 


Set, el mds fuerte de los dioses, defendia la barca 
solar de la serpiente Apep. En este papiro del 
siglo XI a.C. aparece Set ante el dios del sol 
enfrentandose a Apep. 

Set intentaba continuamente 
maltratar el cuerpo de Osiris 


adoptando la forma de diversos 
animales. En cierta ocasién se 
transform6 en pantera, pero 
Thot recité unos ensalmos 
magicos contra él y Set cayé al 
suelo. Anubis lo até, lo marcé 
con un hierro y lo despellejé. 
Sus seguidores intentaron res- 
catarlo, pero Anubis los deca- 
pito. 

Set se recuperé de sus heridas 
y reunié a otros seguidores en 
las montafias del desierto, pero 
Isis se volvidé contra él. Set se 
transformé en toro, Isis en perro 
con un cuchillo en el extremo de 
la cola y lo persiguié y la diosa 
Hathor en serpiente venenosa 
que picé a los seguidores de Set, 
cuya sangre tifid de rojo las 
montafias. 


no Ilevara a Isis, pero la diosa se disfrazé de anciana y soborné a Nemti con un 
anillo de oro. Al llegar a la isla se transformé en una muchacha de gran belleza, 
para que Set la deseara, y le pidié ayuda: le conté que era la viuda de un vaquero 
y que un desconocido le habia robado el ganado de su hijo. Set le respondid que 
era una verdadera injusticia que un muchacho se viera despojado de la herencia 
de su padre. Isis se convirtié inmediatamente en gavildn y volé hasta la copa de 
un arbol, desde la que le dijo a Set que se habfa condenado con sus propias pala- 
bras. 

Set se quejé a la Eneada por este incidente y los nueve dioses le cortaron a 
Nemti los dedos de los pies como castigo. Set ret6 a Horus a una prueba de forta- 
leza, consistente en que ambos se transformaran por turnos en hipopdtamos e 
intentaran permanecer bajo el agua durante tres meses. Horus accedid, pero 
como Isis temfa que perdiera su hijo, hizo un arpén de cobre y lo lanzé al agua. 
Primero golped a Horus por error y después a Set, que pidiéd clemencia. La diosa 
se apiadé de él y lo dejé marchar. Encolerizado, Horus salié del agua, le corté la 
cabeza a su madre y huyé con ella a las montafias del desierto. Isis se transforméd 
en estatua de piedra para disfrazarse y regresé a la asamblea de los dioses, pero 
Thot la reconociéd. El dios del sol ordené a Ja Eneada que castigara a Horus por 
lo que le habfa hecho a su madre. Después Set lo encontré dormido y le sacé los 
ojos, pero la diosa Hathor le devolvié la vista al joven dios con la leche de una 
gacela. 

Después de que Horus hubiera pedido justicia una vez més, los dioses escribie- 
ron una carta al difunto Osiris, que les respondié preguntandoles por qué se 
habia privado a su hijo de su herencia y los amenazé con enviar a los demonios 
de los infiernos al reino de las divinidades. El rey del sol accedié por fin a que 
Horus fuese rey, obligaron a Set a que aceptase la sentencia e¢ Isis se regocijé al 
ver a su hijo coronado. El dios del sol llamé a Set para que viviera con él en el 
cielo y lo convirtiéd en dios de las tormentas. 
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Esta estela (h. 1000 a.C.) representa a una 
mujer adovrando a Herajti-Ra, cuyo disco 
irradia rayos beneficiosos. Arriba vemos al 
jeroglifico del sol, con otro disco solar y dos 
ojos uedjat. Los lados estén conformados por 
las plantas herdldicas del Alto y el Bajo 
Egipto, y de la base sobresalen las cabezas de 
sus habitantes, 0 quizd del dios de la tierra 
Aker, 


Pectoral de la tumba de Tutankamén que 
representa el nombre del faraén, «el Senor de 
las Manifestaciones de Ra», y simboliza el 
nacimiento del sol con el escarabajo en el 
centro. 


MITOS SOLARES 


El eterno ciclo de la renovacién 


EI dios del sol fue la principal deidad egipcia en la mayoria de las épocas. El 
mundo estaba organizado segiin dos principios interdependientes: la aparicién y 
acciones del creador y el ciclo cotidiano del sol a través del cosmos, un cosmos 
que, en lo esencial, se identificaba con Egipto. 

Todos los dias, al amanecer, nacia el dios del sol de la diosa del cielo. Llegaba a 
la madurez a mediodia, a la vejez por la tarde y al caer la noche entraba en el 
infierno (véase p. contigua), Cada dia, mes y afio, asi como el reinado de cada 
monarca, renovaban la creacién del mundo, y esta constante renovacién Ilevaba 
implicita una continua amenaza, visién pesimista que aparece en ciclos de him- 
nos al dios del sol y en composiciones que describen su transito por los infiernos, 
todos ellos destinados a contribuir al mantenimiento del orden de las cosas. El 
dios viajaba en una barca y le servian innumerables seres, entre ellos los difuntos 
bienaventurados. Sdlo se representaban unos cuantos, aspectos del ser del dios del 
sol o deidades que conducian y defendian la barca. Los eternos adversarios del dios, 
encabezados por la gigantesca serpiente Apep, trataban de impedir que transitara 
por el cielo y el infierno. 

La creacién entera aclamaba el nacimiento del sol, y esta bienvenida sustentaba 
el transito del dios del sol. Algunas tradiciones se centraban en la benevolencia 
esencial del dios, y los textos que lo presentaban a esta luz proporcionaron el pun- 
to de partida de las ideas religiosas monoteistas del farasn Akenaton (véase p. 52). 
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El dios del sol, su travesia nocturna y las estrellas 


Je antiguos creian que el dios del sol atravesaba los 
infiernos en su travesia nocturna, ilustrada en los volu- 
minosos Libros de los Infiernos que estdn inscritos en los 
enterramientos reales del Imperio Nuevo con el fin de que el 
farabn pudiera unirse al ciclo solar en la vida de ultratumba. 


Los Libros de los Infternos estan divididos en las doce 
horas de la noche, cada una de las cuales se centra en el 
dios sol en su barca, rodeado por los seres que habitan 
esa regién. En una composicién aparecen unas mil figu- 
ras: los difuntos bienaventurados, los demonios y deida- 
des de la regidn y los condenados, que sufren tormentos 
infinitos. Cuando el dios del sol pasa por alli, saluda a 
los seres de cada hora, que le dan la bienvenida y reviven 
con Ja luz que irradia la divinidad. Las descripciones son 
muy detalladas y ofrecen las dimensiones de los espacios 
que recorre. Su barca suele navegar por un sendero de 
agua, pero en cierto momento se desplaza por arenas sin 
fin, remolcada por una manada de chacales. 

Algunas composiciones representan al dios sol, en mitad 
de la noche, descendiendo a las regiones mds profundas de 
los infiernos y fundiéndose con el sefior de ese mundo, 
Osiris. La imagen lleva las leyendas «Ra, que descansa 
en Osiris» y «Osiris, que descansa en Ra». Pero, mientras 
que Ra podia vincularse con Amén para dar una deidad 
con un solo nombre (Am6n-Ra), Ra y Osiris presentaban 
diferencias fundamentales. Su breve asociacién desembo- 
caba en la renovacién diaria, pero no era permanente. 

EI dios del sol tenia que luchar en el transcurso de la 
noche con su peor enemigo, la serpiente Apep (véase p. 45), 
pero en las ultimas horas penetraba en una serpiente de 
la que salfa rejuvenecido y renacifa el alba. El ciclo del sol 
se conmemoraba a diario en muchos templos, no sdélo 


en los santuarios solares. Los sacerdotes celebraban el 
culto dentro del edificio y en el exterior se sabia poco de 
él. Los puntos esenciales del culto se mantenian en 
secreto y se conocen gracias a Clertos testimonios a partir 
de 1100 a.C. y de época posterior. Se ocultaba el signifi- 
cado ultimo de gran parte del ciclo solar. Un texto dice 
que el faraén, en calidad de sumo sacerdote, «conoce» 
ocho cosas sobre el sol naciente, entre ellas las «palabras 
que pronuncian las Almas de Oriente», los mandriles, 
animales que suelen chillar al amanecer. Sélo el faraén 
conocfa el significado oculto de sus chillidos. 

El dios del sol adoptaba multiples formas durante su 
ciclo diario. Como dios de la mafiana, podia ser un nifio, 
pero por lo general era un escarabajo, Khepra. Este ani- 
mal (véase p. anterior), que empuja una bola de estiércol 
de forma comparable a la del sol, simbolizaba la regene- 
racién, el renacimiento y la transformacién. A mediodia, 
el dios del sol se presentaba como Herajti-Ra, «Ra, 
Horus del horizonte», y se le representaba con frecuencia 
como una figura humana con cabeza de halcén rematada 
por un disco solar. Herajti era un dios antiguo, y la idea 
de un halcén que atravesaba el cielo en una barca se 
conocia desde la I dinastia. Herajti-Ra era el nombre més 
utilizado en los mitos sobre el papel del dios en la tierra. 
El sol vespertino era Atén o Atén-Ra, con forma humana 
y la doble corona que llevaban los faraones. Su forma 
nocturna, con cabeza de carnero, era simplemente una 
figura pictérica sin nombre especifico, pero se le denomi- 
naba «Carne (de Ra)», nombre que implica que la ima- 
gen era un vehiculo para la presencia del dios del sol aun- 
que no se lo identificara estrictamente con él. 

Habia otros dioses asociados a los cielos, y algunas deida- 
des importantes a las estrellas o los planetas: Thot era la 
Luna; Set, Mercurio; y Osiris la conste- 
lacién de Orion. Los mitos de la Enea- 
da se representaban en los complejos 
movimientos de los cuerpos celestes, 
sobre todo los que cruzan la zona de 
los cielos por la que pasa el sol o que, 
como Venus, anuncian el amanecer. 


Escena pintada en el techo de la tumba de 
Ramsés VI (h. 1130 a.C.) que representa el 
viaje nocturno del sol. La larga serpiente 
podria simbolizar la barca solar, y el dios con 
cabeza de carnero se alza sobre la doble figura 
de un ser humano orante. La figura yacente 
con la cabeza levantada es Osiris, unido a Ra 
por las noches, y la figura femenina de la 
derecha es la diosa del cielo, Nut. 
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MITO Y MAGIA 


E! nombre secreto de Ra. El libro de Thot 


Para los egipcios, la magia posefa gran valor, en este mundo y en el otro, 
como medio para anticipar e impedir las desgracias. En algunos conjuros magi- 
cos se narran episodios miticos, y se recitaban mientras el paciente, a quien se 
identificaba con el protagonista del mito, ingerfa una medicina o se la aplica- 
ban al cuerpo. Los himnos magicos se dirigian a los dioses, cuyos verdaderos 
nombres se manten{an en secreto porque constituian una fuente de poder 
magico. 

Un relato, que forma parte de uno de estos conjuros magicos, cuenta que Isis 
descubrié el nombre divino més secreto, el del dios del sol, Ra, que se estaba 
haciendo viejo y a veces babeaba. Isis vio dénde cafa su saliva, la mezclé con 
arcilla y formé una serpiente, a la que dio vida y después dejé junto al camino 
por el que solia pasear el dios del sol. 

Cuando Ra pasé por alli, la serpiente le picé y desaparecié. El dios sintié de 
inmediato un dolor terrible, pues el veneno se extendia por su cuerpo. A sus 
gritos acudieron los nueve dioses y les dijo que le habia herido algo que él no 
haba creado. Isis prometié curarlo si revelaba su verdadero nombre, a lo que 


Bes era una de las numerosas deidades de Ra respondié que era el creador cuyo nombre era Khepra al alba, Ra a medio- 
aspecto monstruoso que protegian de las dia y Atén por la tarde (véase p. 47). Isis protesté, pues no habia pronunciado 
desgracias. Su imagen aparecta en diversos su verdadero nombre. Como aumentaba el dolor y Ra no podfa soportarlo, 
motivos ornamentales, sobre todo en objetos abrié su corazén a Isis y le dijo su nombre secreto. La diosa sacé el veneno pro- 
pequehios de uso doméstico 0 que servian de nunciando el verdadero nombre de Ra y le curd, prometiendo que no transmi- 
amuletos. Placa de fayenza de la época tiria el poder del nombre secreto a nadie, salvo a Horus. En el conjuro no apa- 
grecorromana. rece el nombre. 
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La magia de Thot 


do del Nilo. Setna hace caso omiso 
de la advertencia, vence a los fan- 
tasmas con poderosos amuletos y 
se apodera del libro de Thot. A 
continuacién se topa con una 
mujer muy bella de nombre 
Tabubu que le seduce, pero antes 
de permitirle a Setna que le haga 
el amor, le exige que le dé todas 
sus riquezas y que mate a sus 
propios hijos. El principe acce- 
de, pero en cuanto se abrazan 
se ve solo y desnudo en medio 
de un camino. 


h ot, dios de la luna, que se representaba 

en forma de mandril, ibis u hombre con 
cabeza de ibis, tenia un vinculo especial 
con el conocimiento secreto de la magia. 
Su principal centro de culto estaba en 
Khemenu, Heliébpolis para los griegos, 
quienes lo identificaban con Hermes 
(véase p. 144). El siguiente relato se 
escribié en época ptolomaica. 


Un principe llamado Setna Khae- 
muese oye decir que un libro de 
magia escrito por hot esta enterra- 
do en una antigua tumba cerca de 


Menfis. Irrumpe en la tumba y se Después descubre que sus 
encuentra con unos fantasmas, que — Grupo escultérico del Imperio Nuevo que hijos estén sanos y salvos y que la 
le cuentan que Thot los maté por representa a Thot como divinidad protectora de hermosa mujer era un simple 
haber robado su libro de magia, que —_/os escribas. Dejaba constancia de las decisiones fantasma. Prudente, decide 
se encontraba en un cofre en el fon- de los dioses e inventd la escritura jeroglifica. devolver el libro de Thot. 
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SERPIENTES Y ESCORPIONES 


Los agentes del caos 


Serpientes y escorpiones suponian algo mds que peligros cotidianos: encarna- 
ban las potencias del caos que amenazaban el orden del mundo. Al igual que 
otros seres a los que se consideraba enemigos, por lo general vivian en el desierto 
y la persona a la que mordian o picaban quedaba expuesta a riesgos preternatu- 
rales. 

Existe un texto literario que ilustra el vinculo de las serpientes con los mar- 
genes del cosmos. Habla de un funcionario del gobierno cuyo barco naufraga 
en el mar Rojo y llega a una isla fabulosa. Oye un terrible estrépito y ante él 
aparece una enorme serpiente, posiblemente con cabeza humana. Sin duda se 
trataba de un dios, y el hombre se desmayéd de la impresidn. La serpiente lo 
cogié con la boca y lo llevé a un lugar seguro, donde el hombre le conté que 
todos sus compafieros de viaje habian perecido en el naufragio, y la serpiente 
le conté a su vez que un dia, al volver a su casa, encontré a las 74 serpientes 
que componian su familia reducidas a cenizas por la accién de una estrella 
fugaz y que se encontraba completamente sola. La historia desprende una 
moraleja de resignacién: que se deben soportar las pérdidas con fortaleza. Pero 
el numero 74 posee un significado mds profundo: se refiere a las 74 manifesta- 
ciones del dios del sol que se consumieron en el holocausto final de la crea- 
cién. La forma serpentina del dios vive en un mundo mas alld de la creacién, y 
al encontrarse con él, el viajero se situaba fuera del tiempo. 

Si se podian dominar las serpientes y los escorpiones en este mundo, resulta- 
ban beneficiosos. Hubo dos reyes que se llamaban Escorpidn y Serpiente, pero en 
época posterior los poderes de estos seres empezaron a asociarse fundamental- 
mente con diosas, a las que podfa designarse con el jeroglifico de una serpiente. 
La principal diosa-escorpién era Selket, protectora de los nacimientos y de los 
cadaveres momificados durante el enterramiento. Algunas diosas-serpientes se 
asociaban con lugares en las que abundaban estos animales; Renenet, diosa de la 
cosecha, con los sembrados y graneros, y Mertseger, diosa de la Cumbre Tebana, 
con el desierto. 

Habia multitud de conjuros mdgicos para combatir las heridas producidas 
Por serpientes y escorpiones, que no pod{an tratarse médicamente. Algunos 
iban acompafiados por narraciones de mitos en los que aparecfan estos anima- 
les. En uno de ellos se cuenta que Isis huyé del taller en el que la habia confina- 
do Set para que tejiese una mortaja para Osiris y que se dirigid a Chemis, don- 
de criaba en secreto a su hijo Horus, escoltada por siete escorpiones, a los que 
ordené que fueran discretos. Al aproximarse a una poblacién, una mujer rica 
vio el extrafo cortejo y cerré la puerta de su casa. La mujer de un pescador aco- 
gid a Isis, pero los escorpiones se ofendieron por la actitud de la mujer rica 
hacia Isis y uno de ellos se deslizé en su casa, picd a su hijo y el veneno provocé 
un incendié en la vivienda. La mujer recorrié las calles, gimiendo angustiada, e 
Isis formé una tormenta para que extinguiese el fuego. Se apiadé del hijo de la 
mujer que, por implicacién, se identificd con su propio hijo, Horus, pronuncid 
un conjuro magico y curé al nifio, cuya madre lamentdé haberle cerrado su 
puerta a la diosa. Arrepentida y agradecida, entregd sus bienes a la mujer del 
pescador. 

Esta historia tiene un fuerte sabor moralizante y subraya el hecho de que la 
generosidad conlleva su recompensa y que se encuentra més fdcilmente entre los 
pobres y marginados que entre los ricos. La tormenta, casi antinatural en un pais 
sin Iluvias como Egipto, muestra que el orden de las cosas puede perturbarse gra- 
cias a un acontecimiento desfavorable. Algunos conjuros mdgicos incluso presen- 
tan la amenaza de que el sol deje de aparecer y que las estaciones no se sucedan si 
no se obtiene el efecto deseado. 


EGIPTO 49 


Horus nifo, cuya madre, Isis, le protegia de 
Set y de los peligros de las marismas del delta 
(véase p. 43), simboliza el amparo y la 
superacion de la adversidad. En las estelas 
(losas de piedra verticales con inscripciones) 
de la Epoca Baja, como la de la ilustracién, 
aparece Horus desnudo emputiando 
serpientes y otros stmbolos y erguido sobre dos 
cocodrilos. La superficie de la estela esta 
cubierta de imagenes de deidades con 
grandes poderes mdgicos. 


50 EGIPTO 


DIOSAS PODEROSAS 


Neith, Sekhmet y Bast 


En muchos casos, las diosas de la mitologia egipcia inspiran mds temor que las 
deidades masculinas y envian la guerra o la destruccidén contra quienes las encoleri- 
zan. Entre ellas destaca Neith, la Gran Madre, cuyo principal centro de culto se 
encontraba en Sais (véase mapa, p. 37). Se le asociaba con la guerra y la caza y su 
simbolo era un escudo con dos flecha cruzadas. También era una deidad creadora, 
que surgié del Nun para crear a dioses y hombres, y al escupir en aquel abismo 
acuoso, de su saliva nacié Apep, la serpiente del caos. Era asimismo madre de 
Sobek, el dios-cocodrilo. En el enfrentamiento entre Horus y Set (véase p. 44), los 
dioses escriben a Neith para pedirle consejo y la diosa responde con la amenaza de 
provocar el derrumbamiento del cielo si no se aceptan sus recomendaciones. 

Sekhmet («la Poderosa») era una diosa-leona terrorifica. El dios del sol le orde- 
né que matara a una humanidad rebelde (véase p. 41), y en ocasiones se sacrifica- 
ba a delincuentes en su honor. Las enfermedades contagiosas eran sus emisarias y 
sus sacerdotes actuaban como médicos. 

Habja otras diosas menos imponentes, si bien con una influencia igualmente 
importante: Bast, por ejemplo, otra deidad felina, diosa del amor, el sexo y la fer- 
tilidad. Diosa-leona en sus orfgenes, a partir del I] milenio a.C. se la empezé a 
representar en forma de gata. 
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La gata y la leona 


oe este mito, el ojo de Ra, identificado con la diosa Hathor, se va a vivir a Nubia, al sur de 
Egipto. En el relato se manifiesta bajo dos formas felinas: Sekhmet, la diosa-leona, y Bast, la 
diosa-gata. 


EI ojo de Ra se peled con su padre y se retiré al lejano desierto de Nubia. Thot se 
dirigié hacia el sur en su busca, disfrazado de mandril (en principio, era Shu o un dios 
guerrero llamado Anhur, «el que trae a la Distante», quien perseguia a la 
diosa, pero en época posterior se atribuyé este papel a Thot). La encontré 
bajo la forma de diosa-gata e impidid que le atacase contandole una historia. 
Después le hablé de Egipto, para que la diosa sintiera nostalgia, pero ella 
comprendié la estratagema y se transformé en rugiente diosa-leona. Thot la 
calmé contandole més cuentos, le prometié ofrendas en todos los templos de 
Egipto y la convencié de que fuera con él al norte. Cuando Ilegaron a la fron- 
tera, la diosa fue recibida por una multitud jubilosa. Una serpiente del caos 
intenté matarla mientras dormifa, cerca de Tebas, pero Thot la desperté a 
tiempo. En Helidpolis se reunid con Ra y se convirtid en Hathor. 


Figura de bronce de la diosa-gata Bast, 


Estatuilla de oro de la leona Sekhmet. Epoca Baja. Los gatitos simbolizan el 
Tumba de Tutankamén. Como hija de papel de Bast como deidad de la 

Ra, lleva un disco solar en la cabeza. Se fertilidad, en cuyo honor se celebraba 
le rendia culto en Menfis como consorte anualmente un festival en el templo de 
de Ptah. Bubastis consagrado a ella. 


OTRAS DIOSAS 


Anat, Astarté, Hathor y Taueret 


En una carta dirigida a la asamblea de los dioses en el transcurso del enfrenta- 
miento entre Horus y Set (véase p. 44), Neith sugeria que se le concediesen a Set 
dos diosas extranjeras, Anat y Astarté, en compensacién por haberle cedido sus 
derechos al trono a Horus, circunstancia que podria implicar que Set no era dig- 
no de casarse con una diosa egipcia. En otra narracién de un texto de magia se 
cuenta que Set se abalanzé sobre Hathor mientras la diosa se bafiaba en el rio, 
como un carnero, y la violé. La semilla fértil volé de la diosa a la frente de Set, 
que se puso enfermo, porque Hathor era la prometida del sol nocturno y sdlo el 
fuego divino podia dejarla prefiada. Anat, esposa de Set, corrid a pedir ayuda a 
Ra, ¢ Isis recuperé la semilla divina y curé a Set. 

Astarté, la otra esposa extranjera de Set, aparece en un mito en el que los 
dioses egipcios se hallan enfrentados con la deidad del mar. Ptah y Ja Eneada se 
vieron obligados a rendir tributo al mar. Renenutet Ilevé oro, plata y laspislazu- 
lia la orilla, pero el insaciable mar queria atin mds y amenazé con esclavizar a 
los dioses de Egipto si no recibfa mds tesoros. Renenutet envié un pdjaro a la 
casa de Astarté con el mensaje de que llevara su tributo al mar y la diosa se eché 
a llorar. Llevé su parte del tributo a la orilla, pero al llegar a su destino se puso 
a cantar y a burlarse del mar, que exigidé que le entregasen a la propia Astarté. La 
bella diosa se presenté ante la Eneada (véase p. 40), que le dio varias joyas, entre 
ellas el collar de Nut y el sello de Geb. Astarté fue a la orilla con las joyas, 
pero acompafiada por un Set dispuesto a luchar contra el mar. No se conserva 
el final de la narracién, pero lo més probable es que Set venciera al mar con su 
fuerza y que salvase a Astarté. 


EGIPTO 51 


DIOSAS EXTRANJERAS 

A finales del II milenio a.C. se 
incorporaron varias diosas de Siria y 
Palestina al panteén egipcio, entre las 
que destacan las siguientes: 

ANAT. Diosa guerrera, normalmente se la 
representaba con escudo, lanza y hacha. 
En Siria, era la hermana y amante de 
Baal, adorado en Egipto bajo la forma de 
Set. En la mitologia egipcia, Anat era hija 
de Ra. Vestia como un guerrero varén, 
pero era asimismo una diosa-vaca. 
ASTARTE. Otra diosa guerrera, cuyo 
equivalente en Mesopotamia era Istar 
(véase p. 61). En Egipto, era hija del dios 
del sol o de Ptah. Aparecia como una 
mujer desnuda con armas y a veces se la 
representaba en forma de caballo. 
KUDSHU. Consorte de Min, dios de la 
fertilidad egipcio, a veces se la presentaba 
en la forma de Hathor. Aparecia como 
una mujer desnuda a lomos de un leén, 
con serpientes y flores de loto. 
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Hathor y Taueret 


athor, protectora de los amantes, era una de las deida- 

des egipcias mds complejas, y su templo principal se 
encontraba en Dendera. Al igual que Taueret, protegia a 
mujeres y nifos y se le asociaba con la muerte y el renacer. 


Hathor ayudaba a las mujeres a concebir y dar a luz. 
Crié a Horus en forma de vaca, en Chemis. Recibia a las 
almas en el inframundo y les daba de beber y de comer. 
Taueret ayudaba a los muertos a renacer en el Nun (véase 
p. 38). Podfa presentarse como una bestia temible, parte 
hipopétamo, parte leén y parte cocodrilo. Como Set 
podria adoptar forma de hipopétamo, a veces se la consi- 
deraba su consorte, y cuando la pierna del dios fue lanzada 
al cielo (véase p. 42), Taueret evité que causara mas dafios. 


Hathor y Taueret, identificadas aqui con una vaca divina, la Gran 
Inundacién, a la entrada de los infiernos en las montanas al oeste de 
Tebas. Escena del Libro de los Muertos. 
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52 EGIPTO 


DIOSES Y REYES 


El papel sagrado de los faraones 


Desde el momento en el que accedfa al trono, el faraén o rey egipcio desempe- 
fiaba el papel de dios. Era una manifestacién de Horus, dios del cielo, ¢ hijo de 
Ra, dios del sol, y Nekhbet y Uadjet, diosas del Alto y del Bajo Egipto, respecti- 
vamente, sus protectoras. Los titulos de un rey expresaban éstas y otras conexio- 
nes familiares, y el nombre que adoptaba en el trono, unico para cada monarca, 
proclamaba su forma de manifestar al dios del sol: Tutmosis IV, por ejemplo, era 
Menkheprura, «el Duradero de las Manifestaciones de Ra». 

EI faraén podia ser «hijo» de cualquier deidad importante, pero en muchos 
casos esto significaba poco mds que ocupar un lugar por debajo de la divi- 
nidad. 

La idea del progenitor y el descendiente divinos se prolongaba a los represen- 
tantes del faraén amamantado por el pecho de una diosa, como un nifio. Existian 
ademas numerosos relatos del monarca como descendiente del dios del sol. En su 
forma bdsica, esta deidad se presentaba como el faraén reinante y mantenja rela- 
ciones con la madre de su sucesor, quien reconocia al dios por su aroma, lo reci- 
bia y concebia tras pasar una noche juntos. El dios creador Khnum (véase p. 39) 
formaba al nifio con su torno de alfarero, y al parto asistian numerosas deidades. 
EI divino padre bendecia al nifio, a quien amamantaban las diosas. 

Algunos faraones sobrepasaban su papel tradicional y eran deificados en vida: 
Amenhotep III, por ejemplo, aparecia presentando ofrendas a su propia persona 
deificada. Otros monarcas eran deificados después de morir. A Senuosret III, que 
extendié los limites meridionales de Egipto hasta Nubia en el siglo XIX a.C,, se le 
rendfa culto en la frontera como deidad local, al igual que su hijo, Amenemhat III, 
en el oasis de Fayum, donde acometiéd numerosos proyectos para reclamar 
tierras. 


Hathor, madre de faraones, recibe a Seti I. 
Relieve de la tumba de este faraén, en Tebas. 
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Rudjedet y Khufu 


1 mito del origen divino de los 
yy, faraones podia entretejerse con el 
relato de un acontecimiento histérico 
real. La siguiente narracion, procedente 
de un papiro, cuenta cémo nacieron y 
sobrevivieron los tres primeros faraones 


de la V dinastia. 


Rudjedet, esposa de un sacerdote, 
quedé embarazada de trillizos del dios 
Ra, sefior de Sakhebu (cerca de Leté- 
polis). Al enterarse, el faraén de la IV 
dinastia, Khufu (también conocido 
como Keops), que construyé la Gran 
Pirdmide, quiso intervenir, pero no 
pudo llegar a casa de Rudjedet. Ra 
envié a Isis y Neftis, asi como a Mes- 
khent, Heket (dos diosas del parto) y 


Akenatén (bh. 1350 a.C.) con su familia. 
Rechazé la mayoria de los cultos, pero se 


proclamé hijo del dios del sol. 


Khnum, a proteger a Rudjedet de 
Khufu. Llegaron disfrazadas de misi- 
cas, asistieron al parto, dieron nombre 
a los tres nifios y se marcharon, dejan- 
do tres coronas reales ocultas en un 
saco de cebada como simbolo de reale- 
za. Cuando fueron a coger la cebada, 
oyeron el sonido de las celebraciones 
en honor de los reyes y comprendieron 
que los trillizos estaban destinados a 
ocupar el trono. 

Mas adelante, Rudjedet discutié con 
su criada, quien en venganza ententdé 
delatarla a Khufu, pero la devoraron 
unos cocodrilos —animales que servian 
como agentes del castigo divino—, gra- 
cias a cuya intervencidn los nifios se sal- 
varon y sucedieron a Khufu. 
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Dioses y personas 


n la mitologia egipcia, 

los encuentros entre 
deidades y seres humanos 
son relativamente raros. El 
siguiente relato, fechado a 
finales del IT milenio a.C., 
trata de dos hermanos que 
despiertan el interés de los 
dioses. Sin embargo, los 
dos hombres tienen nom- 
bre de dios: Anubis (el 
dios-chacal) y Bata (un 
dios-toro que era un aspec- 
to de Set). Esta historia 
refleja muchos otros mitos. 


Bata, que posefa una 
fuerza exepcional y 


Anubis, en forma de hombre con cabeza de chacal, obliga al toro Bata 
a llevar la momia de Osiris. Papiro de la época grecorromana con los 
mitos locales de Saka, Alto Egipto. En esta versién, Anubis y Bata son 


Bata estaba encanta- 
do con su esposa y la 
aconsejé que no aban- 
donase la casa mientras 
él estuviera de caza por- 
que el mar podia raptar- 
la. La mujer le desobe- 
decié y el mar estuvo a 
punto de apoderarse de 
ella: le arrancé un me- 
chén de cabello y lo tle- 
vé a Egipto, donde lo 
encontraron los lavan- 
deros del faraén. Se lo 
presentaron al monarca, 
que quedé cautivado 
por su belleza y fragan- 
cla y envid emisarios a 


entendfa el lenguaje de 
los animales, vivia con su 
hermano mayor, Anubis, 
a quien ayudaba a labrar 
la tierra y a cuidar el ganado. Un dia, mientras araban, 
se les acabé la semilla y Anubis envié a Bata a casa para 
que cogiera mds. Bata encontré a la mujer de Anubis 
sentada en el suelo, trenz4ndose el cabello, y le pidid que 
abriera la despensa y le diera simiente. La mujer le con- 
testé que la cogiera él, porque estaba ocupada. 

Bata salid de la despensa con dos sacos de cebada y 
tres de trigo, y al ver lo fuerte y guapo que era su cufia- 
do, la esposa de Anubis intenté seducirlo. Bata lo 
rechazé y se dirigié a los campos, enfadado. Temerosa 
de que Bata le contase a su hermano el intento de 
seduccién, la mujer se froté la piel con grasa para que 
pareciera que tenf{a sefiales y se acosté, simulando 
que estaba enferma. Cuando regresé su marido, le 
dijo que Bata habfa intentado violarla y que la habfa 
golpeado ante su resistencia. Anubis, enfurecido, afilé 
una lanza para matar a su hermano. Una vaca avisé a 
Bata del peligro y éste rezé al dios del sol, que puso un 
tfo lleno de cocodrilos entre los dos hermanos. Bata 
defendid su inocencia desde Ia otra orilla y se castrd; 
Anubis le creyd y maté a su mujer. 

Bata se fue a vivir al valle del Pino, en Siria. Oculté su 
corazén en la copa del pino y se construyé una mansién. 
Un dia, fue a verle la Eneada (véase p. 40), que se apiadd 
de su soledad, y Ra ordenéd a Khnum que hiciera una 
esposa para Bata. Era una mujer de divina belleza, pero 
las siete diosas que pronunciaban el destino de una per- 
sona predijeron que moriria asesinada. 


enemigos. 


todas las tierras extran- 

jeras en busca de su 

propiectaria. Bata matdé a 

casi todos los que llega- 
ron a su valle, pero uno escapé y conté dénde estaba 
la mujer. El faraén enviéd soldados y a una anciana, 
que tenté a la mujer de Bata con joyas. Esta desvelé el 
secreto del corazén de Bata y los soldados derribaron 
el pino. Bata murié y su mujer fue la favorita del 
faraén. 

Anubis fue al valle y vio el pino cortado y a su her- 
mano muerto. Buscé durante cuatro afios hasta 
encontrar el corazén marchito de su hermano, que 
deposité en un cuenco con agua. Bata recobré la 
vida, se transformé en un magnifico toro y le pidié a 
Anubis que lo llevara como regalo al faraén. En la 
corte, le dijo a la reina quién era, y a la siguiente vez 
que el faraén estaba deleitandose con ella, la mujer le 
pidid a su esposo que le concediese un deseo. El faraén 
accedié, y la mujer dijo que queria comer el higado 
del toro. El faraén se enfadé, pero el toro fue sacrifi- 
cado y entregaron su higado a la reina. Mientras el 
animal agonizaba, dos gotas de su sangre cayeron 
junto a las puertas del palacio y se convirtieron en 
dos hermosas perseas. Al faraén le gustaron, pero la 
reina sabia que los arboles eran Bata y pidié que le 
hicieran unos muebles con la madera. Mientras los 
derribaban, se tragé sin querer una espina y se quedé 
embarazada. Tuvo un hijo que, tras la muerte del 
faraén, anuncid que era Bata y conté su historia. 
Ordené la ejecucién de la reina, reiné treinta afios y 
le sucedié Anubis. 


Falta dl Lanuaditacdl taal baaditaaadlcaaall bana 


54 EGIPTO 


SACERDOTES-MAGOS 


Setna Khaemuese e Imhotep 


Por lo general, los héroes humanos de los relatos egipcios no 
son guerreros, sino magos o maestros-sacerdotes, hom- 
# bres que estudiaban los libros de magia que se guardaban 
Docu los templos. En un papiro fechado a mediados del 
“A IJ milenio a.C. aparecen varias narraciones sobre sus hazafias 
magicas: por ejemplo, un maestro-sacerdote dio vida a un coco- 
drilo de cera para que matara al amante de su mujer, y otro mago, 
un simple aldeano, domesticé un leén y volvid a unir la cabeza 
con el cuerpo de un ganso decapitado. 

El ciclo sobre el principe Setna Khaemuese (véase también recuadro, p. 48), de 
época posterior, cuenta la rivalidad entre los sacerdotes-magos de Egipto y los 
hechiceros de Nubia. El auténtico Setna Khaemuese era hijo de Ramsés I] 
(h. 1279-1213 a.C.), y en calidad de sumo sacerdote de Ptah estudié y restaurd 
varias piramides y enterramientos de Giza, actividades que debieron de granjearle 
fama de mago. Segtin este ciclo, un jefe nubio desafia al faraén a encontrar a un 
hombre capaz de leer una carta sin abrirla. Lo consigue Siosire, el joven hijo de 
Setna, y la carta dice lo siguiente: «Hace mucho tiempo, el hechicero de un rey 
nubio dio vida a cuatro figuras de cera que secuestraron al monarca egipcio y le 
propinaron quinientos golpes antes de devolverle a su palacio. La humillacién fue 
vengada por un egipcio llamado Horus, hijo de Paneshe, que traté del mismo 
modo al rey nubio y después vencié al hechicero nubio en una competicién de 
magia y le desterré de Egipto durante 1.500 afios.» Una vez lefda la carta, el jefe 
nubio declara que él es el hechicero, que ha regresado para vengarse y Siosire 
revela que él es Horus, hijo de Paneshe. El egipcio derrota al nubio y vuelve a los 
infiernos. 


Elba era el aspecto espiritual de un 
individuo, por lo general representado como 
un ave con cabeza humana. Elba de un 
difunto podia moverse por los infiernos y 
volver a la tierra de dia. Detalle (derecha) 
de un papiro del siglo XT a.C. 


PPP Pe MNes Neer hearer es heehee pier ee pe here annie 


Imhotep y la hambruna de siete afios 


FE los mitos aparece una persona real, Imhotep, ministro y arquitecto del faraén Yoser en el siglo XXVII 
4-4 a.C. Segiin la tradicién, era hijo de Ptah y de una mujer. El siguiente relato proviene de una inscripcién 
cerca de Asudn, supuestamente un decreto de Yoser, pero que en realidad fue escrita por los sacerdotes de 
Khnum alrededor del siglo IT a.C. 


Durante siete afios, el Nilo no crecié lo suficiente como para irrigar los campos. Como los 

stibditos del faraén Yoser estaban a punto de morir de hambre, el monarca consulté a Imhotep, 
el principal maestro-sacerdote, sobre la causa de que la inundacién fuera insuficiente e 
Imhotep descubrid que Hapi, el espfritu de la crecida, vivia en unas cavernas gemelas bajo la isla de 
Elefantina. Cuando Ilegé la época de la crecida, las juntas eran contenidas por el dios-carnero 
Khnum, que podia abrir las puertas de las cavernas. Al oir aquello, Yoser presenté generosas ofrendas 
de Khnum y aquella noche, en suefios, el dios prometié al faraén que libraria a Hapi. Una 
abundante cosecha puso fin a la hambruna. 


También se atribuye a Imhotep (izquierda) a invencién de la arquitectura en piedra y la autoria 
de libros de sabiduria. Mucho después de su muerte, se le veneraba como dios de la medicina. 
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VIDA DESPUES DE LA MUERTE 


El alma en los infiernos 


En el episodio del ciclo de Setna (véase p. anterior), Siosire lleva a su padre a los Escena de un papiro fechado en el siglo XIV 
infiernos para mostrarle el destino de dos hombres después de haber muerto y aC. en La que Anubis conduce el alma del 
haber sido juzgados por Osiris: uno, un hombre cruel y rico, esté condenado a —_—eseriba Hunefer ante Osiris. El corazén del 
tormentos eternos, y al otro, pobre y virtuoso, se le han concedido todos los obje- escriba se pesa con el simbolo de la justicia y 
tos de la tumba del rico y es un espiritu bienaventurado. En este texto tardio el la verdad, Thot anota el resultado y Horus 
juicio de los muertos se presenta como elemento central de la religidn egipcia. En leva a Hunefer ante Osiris. Los cuatro hijos 
€pocas anteriores, constitufa uno de los multiples peligros que debia superar el de Horus estan sobre un loto, frente a Osiris, 
alma al llegar al paraiso conocido como Campo de los Juncos. e Isis y Neftis detrds del trono. 


Los egipcios imaginaban los infiernos como un complicado paisaje de rios e 
islas, desiertos y lagos de fuego. Para acceder a él, o para aplacar o vencer a los 
dioses y demonios que lo habitaban, el alma tenia que convertirse en héroe- 
mago. A partir de finales del III milenio a.C. se grababan conjuros en el atauid 
de las personas adineradas y de alto rango, y mds adelante, estos conjuros pasa- 
ron a formar parte de un cuerpo de textos denominado Libro de los Muertos. A 
partir del siglo XVI a.C. se enterraban rollos de papiro con selecciones ilustra- 
das de este libro junto a los egipcios acaudalados. Se representaba a los difun- 
tos superando los peligros de los infiernos, como los cuatro cocodrilos del 
Occidente. 

Al entrar en el salén del trono de Osiris, el difunto tenia que declararse ino- 
cente de diversos delitos ante los cuarenta y dos jueces de los infiernos. Se pesaba 
el corazon (es decir, la conciencia) en una balanza, con el conuapeso de la pluma 
de la diosa Maat, personificacién de la justicia y la verdad. Un monstruo femeni- 
‘no, la Devoradora de los Muertos, se acuclillaba junto a la balanza, dispuesto a 
omerse al difunto si el corazén pesaba mas que la pluma. Podia evitarse tal desti- 
‘no utilizando un conjuro que impedia que el corazén declarase los delitos come- 
tidos por su duefio. Quienes superaban la prueba eran puros y se convertian en 
iritus con el poder de moverse entre los dioses y en algunos casos se les invita- 
‘a a unirse a los millones de seres que viajaban en la barca solar y luchaban con- 


ta Apep, la serpiente del caos (véanse pp. 45 y 47). 
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ORIENTE PROXIMO 


Relieve en piedra del palacio de Sargén II (721-705 a.C.), en Korsabad. En 


el arte asirio aparece con frecuencia este tipo de genio protector alado. 


El nucleo del Oriente Préximo se encontraba en la 
antigiiedad en Mesopotamia, limitada al oeste por el 
rio F frates y al este por el Tigris. Un pueblo no semi- 
ta, los sumerios, penetré por el sur de esta regién en 
h. 3300 a.C. y més adelante fue conquistado por unos 
invasores semitas, que habian ocupado Acad, al norte. 
El centro de poder de los invasores se hallaba en la 
ciudad de Babilonia, nombre con el que se conocia 
también a Sumeria y Acadia. En época posterior, los 
asirios, que se habian asentado més al norte, en el valle 
del Tigris, conquistaron Babilonia y acabaron por 
establecer un gran imperio. En los alrededores de 
Mesopotamia existian las regiones de Asia Menor, 
Siria-Palestina y Persia, todas ellas bajo la influencia de 
la cultura y la religi6n mesopotdmicas. 

Los sumerios desarrollaron un sistema politico y un 
cuerpo religioso que siguiéd constituyendo la base de la 
vida de Mesopotamia durante mucho tiempo. La socie- 
dad estaba organizada en torno a la ciudad-estado, cada 
una de ellas con una deidad tutelar. La religidn popular 
era animista: se crefa que el mundo estaba plagado de 
fuerzas misteriosas e impredecibles. Se ha conservado una 


gran cantidad de textos que consisten en conjuros para 
rechazar a los demonios, y también abunda la literatura 
de adivinacién, con la que se esperaba predecir el futuro. 
Junto a esto convivia la religién oficial, con sus grandes 
templos, sus complicados rituales y sus sacerdotes profe- 
sionales, de los que dependian el bienestar de la sociedad 
y el Estado. Los grandes dioses estaban organizados en 
un pantedn, fruto de las especulaciones teoldgicas de los 
sacerdotes. El derecho al trono era un don divino, otor- 
gado por el cielo: el bienestar de la nacién iba unido al 
del rey, figura sagrada que desempefiaba el papel funda- 
mental en las principales celebraciones religiosas. 

La mayoria de los mitos surgid en los centros de 
escribas dependientes de los templos y se encuentran 
en las tablillas de arcilla (en la escritura cuneiforme 
desarrollada por los sumerios) que se han hallado en 
los archivos de ciudades como Ur, Babilonia y Ninive. 
En muchos casos, los textos —sofisticadas composi- 
ciones poéticas que narran las hazafias de un nimero 
limitado de deidades, asf como motivos folcléricos y 
leyendas de héroes semidivinos— son fragmentarios 
y atin se debate su interpretacién exacta. 


h. 2600-1850 a.C. Ciudades-estado sumerias 
Tercera dinastia de Ur, h. 2113-1991 a.C. 
h. 1890-900 a.C. Los reyes semiticos dominan Mesopotamia. 
Primera dinastia de Babilonia, h. 1894-1550 a.c. 
Reinado de Hamurabi de Babilonia, h. 1792-1750 a. C. 
h. 1740-1200 a.C. Los hititas en Asia Menor 
Reino Antiguo. h. 1742-1460 a.C. 
Imperio hitita, h. 1460-1200 a.C. 
h. 1500-1200 a.C. Edad de oro de Ugarit 
h. 883-612 a.C. Dominacién asiria de Mesopotamia 
Senaquerib (h. 705-681 a.C.) hace de Ninive 
capital del imperio. 
Reinado de Asurbanipal, h. 669-627 a.C. 
Caida de Ninive, 612 a.C. 
Imperio neobabilénico 
Reinado de Nabucodonosor, 605-562 a.C. 
El imperio persa domina Mesopotamia. 
Conquista de Babilonia, 539 a.C., por Ciro (539- 
j50a©.): 
Dario | (552-486 a.C.) construye la nueva capital 
en Persépolis. 
Alejandro Magno conquista el imperio persa, 331 aC. 


h. 625-539 a.C. 
h. 539-331 a.C. 


CLAVES DEL MAPA DEL RECUADRO 
PLELM Muro fortificada 

= Puertas de la ciudad 

A Templo 


O Jardines colgantes 


LA CIUDAD DE BABILONIA 


DIOSES DE MESOPOTAMIA 
Los mojones o kudurus sefialaban los limites de los 
sembrados y tierras y se adornaban con emblemas de las 


Muerto >. "SUM 
DESTERTO ARABIGO 


TERCERA HILERA: Vemos dos deidades con un estrecho 
vinculo: Nabu, con un estilo y un dragén con cuernos, dios 
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BABILONIA 

EI plano de Ja citidad muestra Babilonia tras la expansién y restauracién 
realizadas por Nabucodonosor. Tenia mas de cincuenta templos, pero el 
centro era el gran complejo religioso consagrado a Marduk, denominado 
Esagila, «la casa de Ja cabeza exaltada», que contenia el templo de Marduk y 
la E-temen-an-ki, la «casa de los cimientos del cielo y la tierra»: era el zigurat 
de Babilonia, posiblemente el prototipo de la Torre de Babel del Génesis. 
De Esagila partia un camino que llegaba a la puerta de Istar, profusamente 
ornamentada con ladrillos vidriados y representaciones de animales miticos. 
En esta ruta llegaba al punto culminante la celebracién primaveral del Afio 
Nuevo, suprema festividad religiosa de Mesopotamia en la que se 
conmemoraba el triunfo de Marduk sobre las fuerzas del caos con una gran 
procesién encabezada por el rey, con las imagenes de Marduk y Nabu, hasta 
un templo situado al norte de la ciudad. 


LOS ZIGURATS 

El zigurat era el templo caracteristico de Mesopotamia, y la mayoria de las 
ciudades importantes contaban con uno. Era una gran torre escalonada de 
ladrillo de hasta 45 metros de altura. En Ja parte superior habia un templo y, 
por lo general, otro al pie de Ja construccién. Posiblemente se consideraba 
una escalera que unja tierra y cielo (como la escala de Jacob en el Génesis). 
En el templo superior, la deidad se comunicaba con sus fieles. Si hemos de 
creer al historiador griego Herodoto, alli se celebraba la ceremonia sagrada 
del matrimonio, punto fundamental en la religién mesopotamica. 


SUM 


CLAVES DEL MAPA PRINCIPAL 
QA reciente Fértil (valles del Tigris y Eufrates) 
A Ciudad con zigurat(s) importante(s) 
@ Otras ciudades importantes 

Regién o reino: SUMERIA 


Pueblo: Hirrmas 


deidades que los protegian. Las deidades mesopotamicas mas 
importantes aparecen en esta piedra del siglo XII a. C. 
(derecha). 

PRIMERA HILERA, de izquierda a derecha: La triada de deidades 
astrales. Una estrella de ocho puntas para Istar (la Innana 
sumeria), diosa de la guerra y el sexo, identificada con el 
planeta Venus; una media luna para Sin (Nanna), dios de la 
tana, la mayor deidad astral; un disco solar para Shamash 
1Unu), dios del sol. 

SEGUNDA HILERA: Las cronas con cuernos sobre pedestales 
simbolizan las «grandes dioses» de los mitos: Anu (An), jefe 
del panteén; Entil, dios nacional de Sumeria, y Ea (Enki), 
dios de la sabiduria y las aguas. 


del arte de las escribas y mantenedor de Ja «Tablilla del 
Destino», y Marduk, con una punta de lanza y un dragén, 
dios de la magia y dios nacional de Babilonia. Estas deidades 
adquirieron importancia con el ascenso de Babilonia, cuando 
Marduk se convirtié en jefe del panteén. El tercer simbolo 
podria mostrar unos pafiales, simbolo de una de las grandes 
diosas madre. 

Entre las demas deidades hemos de destacar otras tres. En la 
cuarta hilera, la maza con un leén bicéfalo representa a Nergal, el 
temido dios de la peste y los infiernos. En la quinta vemos al 
hombre-escorpién, importante en numerosos mitos 
mesopotdmicos. En la ultima, los rayos dobles y el toro 
simbolizan a Adad, dios del tiempo atmosférico. 


58 ORIENTE PROXIMO 


Estatua de la diosa de la fertilidad que 
aparece en todo Oriente Prédximo bajo 
diversas formas, como Inanna (Istar). 
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Dumuzi y Enkidu 
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SUMERIA Y BABILONIA 


Mitos de las primeras ciudades 


Hasta el presente siglo no se ha podido apreciar el verdadero significado de la 
civilizacién, la religidn y la mitologia sumerias. Los rasgos principales 
de la cultura mesopotamica, como la ciudad-estado, la monarqufa, el pan- 
tedn, el templo y su culto son creaciones de los sumerios, y sus caracteristi- 
cas esenciales permanecieron inalteradas en el transcurso de la historia de 
Mesopotamia. 

Los textos cuneiformes gue contienen los mitos sumerios se escribieron duran- 
te el reinado de la III dinastia de Ur, 0 en la época siguiente, en diversas ciudades 
de Ja regidn. Hemos de destacar los de la biblioteca de Nippur, supremo centro 
religioso de Sumeria, pero no cabe duda de que los mitos se remontan a una épo- 
ca muy anterior. Con la posible excepcién de Egipto, podria asegurarse que 
representan la mitologia mds antigua del mundo. 

En estos textos, los escribas y pensadores de la III dinastfa de Ur dejaron 
constancia de un sistema cosmoldgico y teolégico que pasaria a ser el credo y 
dogma fundamentales del Oriente Prédximo. En muchos casos, los documen- 
tos plantean dificultades de interpretacién, y los mitos sumerios no presentan 
uniformidad, ya que los principales centros religiosos desarrollaron ciclos 
independientes con deidades propias como protagonistas. No obstante, la 
mitologfa que evolucioné con los sumerios tiene un cardcter homogéneo y 
ofrece un cuadro de un orden mundial armédnico en ultima instancia, en el 


Be el relato sumerio de Dumuzi y Enkidu aparece 
representada en forma mitica la secular rivalidad 
entre los modos de vida agricolas y pastoriles, tema semejan- 
te al que sirve de base a la historia de Cain y Abel del 
Génesis. No obstante, el punto central del mito consiste en 
el cortejo de Dumuzi a Inanna, diosa de la fertilidad, y su 
union. 


La diosa Inanna debe elegir esposo, y los dos rivales 
son Dumuzi, el pastor, y Enkidu, el agricultor. Utu, 
dios del sol y hermano de Inanna, la insta a que acepte a 
Dumuzi, pero al principio Inanna muestra preferencia 
por Enkidu. Sin embargo, Dumuzi insiste, asegurando 
que puede ofrecer un producto mucho mas valioso con 
sus rebafios que Enkidu. Los rivales se encuentran y se 
pelean a orillas de un rfo, pero Enkidu se rinde y permi- 
te que los rebafios de Dumuzi pasten en su isla. Des- 
pués, el pastor invita al agricultor a su boda con la diosa, 
y el texto acaba con la promesa de Enkidu de regalar a 
Dumuzi e Inanna varios productos agricolas. 


En otros mitos, Dumuzi aparece como esposo de 
Inanna y en numerosas composiciones de caracter mar- 
cadamente erdtico se conmemora el amor de la diosa 
por él. Como diosa de la fertilidad, Inanna renovaba la 
vegetacién y favorecia el nacimiento de seres humanos y 
animales: Dumuzi era la encarnacién de las fuerzas crea- 
tivas de la primavera y su matrimonio con Inanna sim- 
bolizaba y llevaba a cabo la renovacidén de la vida al ini- 
cio del afio. Este acontecimiento se actualizaba 
periddicamente en el rito del Matrimonio Sagrado, que 
se celebraba en varias ciudades, en el que el rey asumfa el 
papel de Dumuzi o Tammuz (véase p. 61) y supuesta- 
mente mantenfa relaciones sexuales con la diosa, asegu- 
rando la fertilidad y prosperidad de la tierra. 

Un texto sumerio cuenta que Shulgi, rey de la HI 
dinastia de Ur, celebré en la realidad este ritual, y al 
entrar en la camara nupcial le recibid Inanna con un 
apasionado canto de amor. Una vez consumada la 
unién, la diosa pronuncié un «buen destino» para el rey 
y el pais al afio siguiente. 
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que la creacién y el pantedn surgieron pacificamente del mar primigenio, el 
hombre fue hecho para servir a los dioses y el universo puede controlarse y 
mantenerse gracias a unos decretos divinos inmutables, los me. 

Los mitos babildnicos reflejan un universo impredecible, que plantea inte- 
rrogantes cruciales a la humanidad: ;cdmo pueden afrontar los hombres las 
actividades imprevisibles de los dioses (tema de los mitos del Diluvio)? ;Por 
qué no disfrutan de la inmortalidad, que los dioses guardan tan celosamente 
para si (tema de la epopeya de Gilgamesh)? Sobre estos dos puntos trata el rela- 
to de Adapa. 

Uno de los Siete Sabios de la prehistoria (poderosos seres a los que se evo- 
ca en los ritos magicos), Adapa, era sacerdote de Ea en la ciudad de Eridu. 
En una ocasién, el viento del sur volcé su barca de pesca. Adapa maldijo al 
viento y le impidié que soplase, de modo que la tierra no recibfa la humedad 
que traia. Anu, dios supremo, llamé a Adapa al cielo para que se justificase, 
y el patrén de éste, Ea, le aconsejé cémo podia aplacar al dios y le dijo que 
no bebiera ni comiera nada que le ofreciera, porque seria la comida y la 
bebida de la muerte. Pero le engafiéd, porque Anu quiso darle a Adapa el 
agua y el alimento de la vida, que le proporcionarian la inmortalidad, como 
a los dioses. 

Cuando Adapa rechazé los regalos, Anu se eché a reir y le devolvié a la tie- 
rra. No se conserva el final de la historia pero, posiblemente, Anu otorgé pri- 
vilegios especiales a Eridu y sus sacerdotes, mientras que imponia enfermeda- 
des y demonios como destino al comtin de los mortales, males que podria 
combatir Adapa con sus poderes magicos. 

Otro mito babilénico importante, pero también fragmentario, es la historia de 
Zu, adaptacién acadia de un mito sumerio de época anterior. El dios-ave Zu, que 
moraba en los infiernos, robé al dios Enlil la Tablilla del Destino, que otorgaba a 
quien la portaba el dominio sobre el universo. Anu pidié a dos dioses que le 
mataran, pero éstos se negaron, temerosos del supremo poder que poseia Zu. Por 
Ultimo aparece el héroe: Marduk segtin las fuentes babilonias, Lugalbanda en 
Sumeria. No se conservan los detalles de la derrota de Zu, pero de un cilindro- 
sello (véase arriba, derecha) se desprende que comparecié ante Ea, representado 
como dios del agua, para ser juzgado. 
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EF! mito acadio de Etana refleja el papel clave de la 


monarquia en la sociedad mesopotdmica. 


En la lista de reyes sume- 
rios, Etana aparece como sobe- 
rano de Kish, «un pastor que 
ascendié a los cielos». Los dio- 
ses le encomiendan la tarea de 
Ilevar a la humanidad las ben- 
diciones de la monarquia; pero 
no tiene un hijo para conti- 
nuar la dinastia (la misma 
situaci6n de Keret en el mito 
ugaritico, véase p. 64) y sabe 
que la tinica solucién consiste 


Cilindro-sello que representa el ascenso del rey-pastor, 
presenciado por dos pastores con sus rebafios y perros. 
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en subir al cielo para que Istar, sefiora del nacimiento, le 
dé la planta de la vida. Aconsejado por Shamash, dios del 
sol, se procura la ayuda de un aguila a la que rescata de 


ORIENTE PROXIMO 59 


EL JUICIO DE ZU 

Este cilindro-sello probablemente 
representa a Zu juzgado por Ea tras 
haber robado la Tablilla del Destino, Zu 
suele aparecer como enemigo de los 
dioses, y seguramente, este mito refleja 
un cambio en el modelo religioso de 
Mesopotamia, por el que con el influjo 
de las nuevas poblaciones, las antiguas 
deidades cténicas (de los infiernos) 
quedaban subordinadas a dioses del cielo 
més recientes. 
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una sima donde fue condenada 
el ave por haber traicionado a 
su amiga la serpiente, y el 4gui- 
la lleva a Etana sobre la espal- 
da, en un vuelo espectacular. 

En este punto se termina el 
texto, pero como la lista de 
reyes sumerios consigna el 
nombre del hijo y heredero de 
Etana, seguramente coroné 
con éxito su busqueda de la 
planta del nacimiento. 
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Mascara de terracota del demonio Humbaba 
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(el Huwawa sumerio), de la ciudad de Ur. 


Este tipo de mdscaras servian para combatir 
4 los multiples demonios que, supuestamente, 


habitaban el mundo mesopotamico. 


GILGAMESH 


La gran epopeya de la mortalidad 


La versidn mds completa de la epopeya de Gilgamesh aparece en un texto aca- 
dio de la biblioteca de Asurbanipal en Ninive. Gilgamesh, al que se describe 
como «dos tercios dios y un tercio hombre», orpime a sus stibditos en Erech, y 
cuando éstos acuden a los dioses para pedirles un homélogo que mantenga a raya 
a su soberano, los dioses crean a Enkidu, el salvaje arquetipico, cubierto de pelo y 
que vive entre las bestias. Enkidu pierde sus caracteristicas al mantener relaciones 
con una prostituta, que le introduce en la civilizacisn. Después entabla combate 
con Gilgamesh, tras lo cual se hacen amigos intimos y se embarcan en heroicas 
empresas, como matar a Humbaba. Al regresar a Erech, la diosa Istar invita a Gil- 
gamesh a ser su consorte, pero él la rechaza, despectivo. Enfurecida, la diosa envia 
al «Toro de los Cielos» para que le ataque, pero Gilgamesh y Enkidu matan al 
animal. 

Los dioses deciden que Enkidu debe morir por haber participado en el asesina- 
to de Humbaba y del Toro. Ante la suerte que corre Enkidu, Gilgamesh com- 
prende la realidad de la muerte, y se propone descubrir el secreto de la vida eter- 
na. Atraviesa las Aguas de la Muerte, va a ver al unico hombre que ha obtenido la 
inmortalidad, Utnapishtim, que le habla de una planta que da la inmortalidad y 
que crece en el fondo del mar. Acompafiado por el barquero de Utnapishtim, 
Gilgamesh recoge la planta, pero antes de que pueda usarla se la roba una ser- 
piente (asf es como obtiene el don del rejuvenecimiento este animal, que cambia 
la piel). Gilgamesh regresa a Erech y ensefia su magnffica ciudad al barquero. 


Be EE EI EC ETC ETC ET LEE LE ETE EI LEE EET EET ETI EET EEE EIR ICEMK. 


Las versiones sumerias 


e conservan cinco textos sumerios sobre Gilgamesh, rey 
de Sumeria deificado en época posterior. Los escribas 
babilontos los entretejieron y reinterpretaron para crear una 


epopeya completa. 


EI tercer texto cuenta que la 
diosa Inanna envié al «Toro de 
los Cielos» contra Gilgamesh 
después de que éste rechazara 
sus tentativas de seduccién 
(véase arriba). 

En el cuarto texto, Inanna 
quiere cortar un 4rbol para 
hacer una cama y una silla, 
pero no puede porque el 
arbol esta defendido por 
varios seres demoniacos. A 
peticién de la diosa, Gilgamseh 
expulsa a los monstruos e 
Inanna fabrica con la madera 
dos objetos, llamados pukku y 


Muerte del demonio Humbaba, narrada en los textos 
sumerios y acadios. Gilgamesh aparece a la izquierda, 
con corona. 


mukku, quiza un tambor y un palo rituales. Por algu- 
na razén, ambos caen a los infiernos, y Enkidu va a 
rescatarlos. Una vez alli, no puede regresar; pero el 
dios Enki practica un agujero en el suelo, por el que 

; sale la sombra de Enkidu, y le 
cuenta a Gilgamesh la triste 
situacién de quienes estan alli 
confinados. 

Por lo general, la ultima 
composicién de la secuencia 
se titula Muerte de Gilga- 
mesh, pero el texto podria 
referirse a la muerte de Enki- 
du. De todos modos, el tema 
es la inevitabilidad de la 
muerte y lo vano de las espe- 
ranzas de inmortalidad, y es el 
mensaje de la epopeya de Gil- 
gamesh tal y como se expresa 
en su versién mds completa, la 


babilonia. | 
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ISTAR Y TAMMUZ 


El descenso a los infiernos 


Inanna, o Istar en la versién acadia, es la diosa suprema del amor sexual y la 
fertilidad, y también de la guerra, «la sefiora de las batallas». El mito mds impor- 
tante en el que aparece como figura central es el de su descenso a los infiernos. 

No se da ninguna razén para el viaje de la diosa al inframundo; posible- 
mente se deba a que quiere extender su poder hasta allf. Antes de partir, orde- 
na a su visir Ninshubur que vaya a ver a tres dioses distintos para pedirles su 
ayuda en el caso de que no regrese. En los infiernos tiene que atravesar siete 
puertas, en cada una de las cuales debe despojarse de una prenda de ropa y 
una joya hasta quedar desnuda y desprovista de todos los poderes que estos 
objetos simbolizan. Se enfrenta a la diosa Ereshkigal, reina de los infiernos y 
hermana suya, e intenta apoderarse del trono, pero es condenada a muerte 
y cuelgan su cadaver de un gancho en la pared. Al sospechar que ha ocurrido 
una catdstrofe, Ninshubur se presenta ante el dios Enki que, con la suciedad 
acumulada en sus ufias, crea dos seres asexuados y les entrega la Planta y el 
Agua de la Vida. Penetran en Istar y la reviven, pero sélo se permite salir a la 
diosa con la condicién de que entregue a un sustituto. Abandona los infiernos, 
acompafiada por terribles demonios, y designa a su esposo Dumuzi para susti- 
tuirla. 

E] poema acaba con un discurso en el que se decreta que Dumuzi pase la 
mitad del afio en los infiernos y su hermana Geshtinanna, «Sefiora de la Vid», 
la otra mitad. 
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Tammuz, el dios moribundo 


ges o Tammuz en hebreo, posee mds de un aspecto. Aunque no era 
uno de los grandes dioses, la religién popular lo tenta en alta estima y su 
culto estaba muy extendido. 


En uno de sus aspectos, Tammuz encarnaba la vegetacién: en un relieve 
aparece sujetando algo que parecen uvas que comen unas cabras y flanquea- 
do por dos diosas cuyos vasos, de los que mana agua, proporcionan la 
humedad necesaria para los cultivos. Pero lo mds importante es que repre- 
sentaba el dios moribundo arquetipico, y por eso se le asimilé a otras dei- 
dades del mismo tipo, como Adonis en la mitologia griega. 

EI marchitamiento anual de la vegetacién durante la estacién célida queda 
simbolizado por su muerte y cautiverio en los infiernos. Tammuz es el obje- 
to de numerosas liturgias mesopotamicas que lamentan su desaparicién y la 
consiguiente desolacién de la naturaleza, ritos celebrados fundamentalmente 
por mujeres, incluso en Jerusalén, como demuestra una referencia de la pro- 
fecia biblica de Ezequiel. Se cree asimismo que también se celebraba ritual- 
mente su resurreccién, y si bien no existen pruebas de tal extremo, debido al 
hecho de que la estancia en los infiernos sdlo durase la mitad del afio parece 
probable que su regreso a la vida constituyese el niicleo de un rito de prima- 
vera. No obstante, sdlo Inanna (Istar) proporciona un ejemplo claro de la 
muerte y resurreccién de una deidad en la literatura mesopotamica. 
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Inanna (Istar) aparece en esta estela bajo el 
aspecto de diosa de la guerra, a lomos de un 
leén y armada con una aljaba en cada 
hombro y una espada en el costado 
izquierdo. Su descenso a los infiernos y su 
regreso a la tierra representan mtticamente 
la interrupcidn y recuperacién de la 


fertilidad. 
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MITOS DE LA CREACION 


Enki, Marduk y los decretos divinos 


Hay que destruir la cosmogonia sumeria a partir de diversos mitos sobre los 
origenes en los que intervienen varias deidades cuyas actividades no se pueden 
reconciliar facilmente y parecen reflejar la rivalidad entre los dioses de distintas 
ciudades de Sumeria. En ultima instancia, todo procedia del mar primordial, per- 
sonificado por la diosa Nammu. Ella dio a luz al dios del cielo, An, y a la diosa de 
la tierra, Ki, de cuya unién nacieron los «grandes dioses», entre los que se contaba 
Enlil, causa del orden universal y responsable de la vegetacién, el ganado, las 
herramientas agricolas y las artes de la civilizacién. E] hombre fue creado para ser- 
vir a los dioses y para proporcionarles sustento. 

E! mismo papel se atribuye a Enki, que habita en Apsu, el agua subterrdnea. 
En calidad de dios de la sabidurfa, Enki posee los me, concepto fundamental en 
la religidn sumeria. Los me son decretos divinos preordenados (probablemente en 
salada, y en el mito encarna el caos tablillas) que determinan el desarrollo de todas las instituciones religiosas y socia- 
primordial, simbolizado por un monstruo les. Su posesién conferia un poder absoluto, y por eso no puede sorprender que 
femenino en forma de dragén al que hay que los dioses quisieran adquirirlos. 
vencer para poder crear el universo Un mito cuenta que la diosa Inanna fue a ver a Enki con tal propdsito. El dios 
ordenado. Un texto menciona las armas de la recibié con un gran banquete y, bajo la influencia del vino, le dio los me, cuya 
Marduk, la maza con la que aplasta la lista asciende a mds de cien, Cuando se marché Inanna, Enki intenté recuperar- 
cabeza de Tiamat, el rayo para atacarla y, los, pero la diosa rechazé a los emisarios con conjuros magicos y llegé a su ciu- 
posiblemente, una red para capturarla a ella dad, Erech. Este mito explica el destacado papel de la ciudad y de la diosa en 
ya sus compateros. Sumeria. 
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Cilindro-sello que probablemente representa 
la muerte de Tiamat a manos de Marduk. 
En principio, Tiamat es el océano de agua 


El mito babilénico de la creacién 


de epopeya babilénica de la creacién 
presenta un conjunto coherente. Cen- 
trada en Marduk, reelabora mitos mds 
antiguos protagonizados en un principio 
por otras deidades. Su objetivo consistia en 
justificar la posicién de Marduk como dei- 
dad principal y la importancia de su ciu- 
dad. El texto es un poema liturgico de 
cardcter magico, cuyo recitado constituia 
parte integrante del festival primaveral de 
Afio Nuevo, principal celebracién religiosa 
de Babilonia destinada a renovar la crea- 
cién. 


Al principio nada existia, salvo Apsu, 
el océano de agua dulce, y Tiamat, el 
océano de agua salada. De su unién 
surgidé una serie de dioses, que culminé 
con los grandes dioses Anu y Ea, que 
engendré a Marduk. Pero surgié el 
conflicto entre los dioses mds jévenes y 


Marduk sobre una serpiente 
cornuda y el océano primordial. 


Sello de lapislizuli babilénico. 


las deidades primordiales. Ea maté a 
Apsu y Tiamat decidié vengarse. Reu- 
nié una horda de monstruos feroces, 
como el hombre-escorpién, con su hijo 
Kingti a la cabeza, a quien invistid con 
la «Tablilla del Destino», equivalente 
de los me sumerios. 

Varios dioses trataron de someter a 
Tiamat, pero no lo lograron, y al final 
el panteén eligid a Marduk como jefe. 
Marduk acepté con la condicién de 
que fuera reconocido como rey de los 
dioses. Derroté y maté a Tiamat, divi- 
did su cuerpo en dos, y con una mitad 
formé el cielo y con otra la tierra. Le 
arrebaté la Tablilla del Destino a Kin- 
gu, le maté y creé ala humanidad mez- 
clando la sangre de Kingt con tierra. 
Los dioses construyeron un templo 
en Babilonia para Marduk, con un 
zigurat. 
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EL DILUVIO 


Destruccién y supervivencia 


El mito del diluvio constituye una dramatica reflexién sobre las inundaciones 
impredecibles de los rfos Tigris y Eufrates. La historia mas completa se desarrolla en 
la epopeya de Atrahasis. Se crea la humanidad para que sirva a los dioses y los libere 
de la necesidad de trabajar, pero al cabo de mil doscientos afios la humanidad se 
multiplica con tal rapidez que el ruido que hace molesta a los dioses. Enlil se propo- 
ne reducir su numero enviando primero la peste y después una sequia, que se repite 
dos veces, pero en cada ocasién fracasan sus planes gracias a la intervencién del sabio 
Enki, que revela las intenciones de Enlil a Atrahasis, virtuoso rey de Shurupak, y le 
da instrucciones para contrarrestarlas. Por ultimo, Enlil obliga a las demas deidades 
a que provoquen un gran diluvio y a que presten juramento de mantenerlo en se- 
creto. 

Enki soluciona la situacién no hablando directamente a Atrahasis, sino a la choza 
de cafias en la que vive el rey. Siguiendo el consejo de Enki, Atrahasis construye un 
barco en el que se refugia junto con su familia y varios animales cuando sobreviene 
el diluvio. Los dioses descubren que sin seres humanos carecen de sustento y necesi- 
tan volver a trabajar, por lo que lamentan lo sucedido. Al cabo de siete dias remite la 
inundacién y Atrahasis ofrece un sacrificio a los dioses. Al principio, Enlil se enfure- 
ce, pero acaba aceptando Ia continuidad de la humanidad. No obstante, propone 
una serie de medidas para limitar el crecimiento de la poblacidn: instituye sacerdoti- 
sas a quienes se prohibe tener hijos e introduce la mortalidad infantil. Atrahasis es 
recompensado con la vida eterna y un lugar entre los dioses. 
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El mito del diluvio sumerio 


CET 
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EL DILUVIO DE LA EPOPEYA DE 
GILGAMESH 

Utnapishtim, superviviente del diluvio en 
la epopeya de Gilgamesh (véase p. 60), 
cuenta que construye un barco en forma 
de cubo perfecto y ofrece una vivida 
descripcién de los efectos de la 
inundacién. Cuando remitieron las 
aguas, solté una paloma, una golondrina 
y un cuervo para que reconocieran el 
terreno y a continuacién abandoné la 
embarcacién para ofrecer un sacrificio, 
alrededor del cual se reunieron los dioses 
para «oler el dulce aroma», detalles que 
establecen un estrecho vinculo entre el 
relato babilénico y el biblico. Por ultimo, 
Ea le dijo al encolerizado Enlil que no 
debia procurar la aniquilacién de la raza 
humana sino castigarla, cuando fuera 
necesario, enviando animales salvajes, 
hambrunas o la peste. Enlil acepté el 
consejo y recompensé a Utnapishtim con 
la inmortalidad. 
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1 mito del diluvio sobreviene en tres versiones cuyos 
-A_, rasgos bdsicos demuestran que proceden de un prototi- 
po comin. La humanidad ofende gravemente a los dioses y 
es castigada a instancias de Enlil con un diluvio destinado a 
extinguirla; pero se salvan un hombre y su familia gracias 
a la intervencién del dios Enki o Ea. El mito sumerio se 
conserva fragmentariamente, pero constituye la fuente de 
las versiones mesopotdmicas poste- 
riores y describe la institucién de la 
civilizacién, la monarquta, las ciu- 
dades-estado y la irrigacién en 
Sumeria. 


Tras una laguna en el texto, 
aparece Enki hablando sobre la 
decisiédn de los dioses de destruir a 
la humanidad con un diluvio, 
a pesar de las protestas de Inan- 
na, la diosa madre. Enki desea 
salvar al virtuoso rey Ziusudra y 
le cuenta las intenciones de los 


Utu en su barca, con otras deidades. En esta 
embarcacién, en la que cruzaba el cielo a diario, se 


aparece el dios del sol a Ziusudva en el mito del diluvio. 


dioses hablandole a través de la pared de cafias de su 
casa. En este punto vuelve a interrumpirse el texto, 
pero probablemente Ziusudra recibiria instrucciones 
para construir un barco, porque continua con una des- 
cripcién de un diluvio de siete dias, en los que «los 
vientos azotaron el enorme barco sobre las grandes 
aguas». Después aparece Utu, el dios del sol, en su bar- 
ca, y devuelve la luz. Ziusudra 
sale para ofrecer un sacrificio a 
An y Enlil, que parecen los cau- 
santes del diluvio. Aplacados, 
repueblan la tierra, renuevan la 
vegetacién y por ultimo conce- 
den a Ziusudra la «vida eterna, 
como un dios». 

La tercera versién del mito se 
encuentra en la undécima tablilla 
de la epopeya de Gilgamesh (véa- 
se arriba, derecha), en la que el 
héroe Utnapishtim cuenta cémo 
sobrevivieron su familia y él. 
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DEIDADES UGARITICAS 

A la cabeza del panteén ugaritico figura 
EI, suprema autoridad en todos los 
asuntos divinos y humanos: es el creador, 
«el padre de dioses y hombres», y se le 
representa como un hombre de edad y 
aspecto venerable. No obstante, la deidad 
mas activa en los mitos es el joven Baal, 
identificado con Hadad, dios de la 
tormenta, y con el principio deificado de 
la fertilidad, que vive en una montajfia del 
remoto norte. Se asocia con ellos a dos 
figuras femeninas, Asherah o Astarté y 
Anat, ejemplos de diosas de la fertilidad 
que se encuentran en todo el antiguo 
Oriente Préximo. Asherah es la consorte 
de El y madre del panteén y Anat la 
hermana de Baal y su principal ayuda, 
con un cardcter violento y belicoso. Otras 
divinidades de menor importancia son 
Reshef y Horon, dioses de la peste, y 
Athar, el planeta Venus, el equivalente de 
Istar en Mesopotamia. En los mitos 
también aparecen dos adversarios de 
Baal: Yam, el mar, y Mot, el poder 
destructivo de la sequia y la esterilidad. 


El dios El en su trono, aceptando la ofrenda 
de un fiel con corona, quizd el rey de Ugarit. 
La deidad lleva una corona con cuernos de 
toro y la mano izquierda se alza en un gesto 
de bendicién. Esta estela ugarttica ilustra las 
caracteristicas de El que le atribuye el texto 
con los términos rey, toro, benévolo, 


misericordioso y santo. 


MITOS UGARITICOS 


Monarqufa y sucesién 


A partir de 1928, en las excavaciones del yacimiento de Ugarit (la actual Ras 
Shamra), al norte de Siria, se han descubierto numerosas tablillas con textos 
poéticos miticos que proporcionana testimonios de primera mano de la religién 
de los cananeos, tema sobre el que se sabfa relativamente poco hasta entonces. 
Los textos se han fechado entre 1400 y 1350 a.C., aproximadamente, pero los 
mitos que contienen pertenecen a una época muy anterior: son creaciones de 
generaciones de cantores populares u oficiales y, algunos desempefiaban un 
papel en la liturgia de los templos. Los mitos y leyendas ugarfticas muestran 
muchos rasgos comunes con los mesopotdmicos, pero también poseen caracte- 
risticas distintivas. 

Dos textos tratan sobre importantes aspectos de la sociedad cananea. El pri- 
mero es la leyenda del rey Keret, que comienza con los lamentos del rey por la 
pérdida sucesiva de siete esposas, hecho que destruye sus esperanzas de tener un 
heredero. El dios supremo El se le aparece en suefios y le ordena que invada un 
reino vecino y se case con Huray, la hija de su rey. Keret parte, tras haber pro- 
metido ofrecer a Asherah, diosa de la fertilidad, el peso de Huray en oro y plata 
si triunfa en su empresa. Consigue su objetivo y, al regresar, El le bendice y le 
promete que Huray le dard ocho hijos, al mayor de los cuales amamantaran 
Asherah y Anat. Los nifios nacen en el transcurso de siete afios, pero después 
resulta que Keret no ha cumplido su juramento a Asherah. El rey cae gravemen- 
te enfermo, no puede administrar justicia y la fertilidad de los campos disminu- 
ye. Se celebra una ceremonia en el palacio de Baal para que sobrevengan las llu- 
vias, tras lo cual Keret recupera la salud y el trono y sofoca la tentativa de uno de 
sus hijos para destronarle. El relato proporciona numerosos datos sobre el con- 
cepto de monarquia tal y como se entendia en el antiguo Oriente Préximo: se 
consideraba al rey una figura sagrada, el canal de las bendiciones que llevaba 
orden y fertilidad a la tierra y la sociedad, y sus sbditos sufrian o prosperaban al 
unfsono con él. 

La leyenda de Ahat presenta puntos semejantes. El patriarca Daniel (el mismo 
nombre de la Biblia) no tiene descendencia, pero a instancias de Baal, El le pro- 
mete un hijo, Ahat. Cuando crece, un artesano divino le da un arco y unas fle- 
chas. La diosa Anat los codicia e intenta convencer a Ahat de que renuncie a 
ellos, pero él se niega y la diosa envia a su sirviente Yatpan para matarle, pero el 
arco se rompe en la lucha y el intento se va a pique. Después Baal retiene las llu- 
vias y no hay cosecha. Daniel busca los restos de Ahat, los encuentra, los entierra 
en el panteén familiar y celebra ceremonias mortuorias durante siete dias. 

No se conserva el final del mito, pero, en opinién undnime de los expertos, 
narra la resurreccién de Ahat, la vuelta de la fertilidad al pais y quizd la recu- 
peracién del arco. Tras el relato bien podria ocultarse el mito original que 
explicaria la sequia estival y su fin, simbolizados por la muerte y resurreccién 
de Ahat, mientras que el arco podria representar la constelacié6n de Orion, 
cuyo nacimiento y ocaso corresponden al comienzo y el final de la estacién 
seca. 

Existen otros dos mitos, en esencia teogonias, es decir, narraciones sobre el 
nacimiento de los dioses. Uno cuenta que El mantiene relaciones sexuales con 
dos mujeres, que probablemente representan a las diosas Asherah y Anat, y pri- 


_mero es padre de dos divinidades, Shachar («Alba») y Shalim («Creptisculo») y 


después del resto de las deidades urgariticas. 

En el segundo mito se habla de los preparativos para la boda del dios de la 
luna, Yarih, con la diosa de la luna, Nikkal, en el transcurso de los cuales se con- 
voca a las kotharat, las comadronas divinas, para que asistan al nacimiento de un 


hijo. 


Baal, dios de la tormenta 


L os muitos ugariticos mds importan- 
tes, que constituyen un ciclo de 
tres episodios interrelacionados, tratan 
sobre el joven dios de la tormenta 
Baal. Probablemente, el conjunto se 
recitaba en una gran celebracién de 
otono que conmemoraba el final 
del aho agricola y el deseo de que llega- 
ran las primeras lluvias (al igual que 
la epopeya de la creacién babilénica 
se recitaba en la festividad del Ano 
Nuevo). 


EI primer texto habla de la victo- 
ria de Baal sobre Yam, el «mar». 
También llamado Nahar («rio») y 
«dragén», «serpiente» y «Leviatan» 
en otros documentos ugariticos, 
Yam era el equivalente de la Tiamat 
mesopotamica (véase p. 62). 

Al principio del mito, Yam 
reclama el poder regio y EI, dios 
supremo, decide concedérselo, 
pero a condicién de que primero 
venza a Baal. Esta parte del texto 
muestra tensiones y rivalidades 
entre el viejo El y el joven Baal, 
que también aparecen més adelan- 
te. Con la ayuda de las armas 
magicas que le da el artesano divi- 
no, Baal entabla combate con 
Yam, le mata, desperdiga sus restos 
y se autoproclama rey. Yam repre- 
senta las fuerzas ingobernables del caos, que amena- 
zan a los hombres y a la naturaleza. Al derrotarle, 
Baal demuestra que puede dominar el fluir de las 
aguas del cielo y enviar a la tierra las lluvias de las que 
depende la agricultura. 

El segundo episodio se inicia con un gran banquete 
para celebrar la victoria de Baal sobre Yam, a pesar de 
lo cual Baal pasa a un segundo plano, y sigue un relato 
de la sangrienta matanza de los fieles de Baal a manos de 
Anat, que quiza refleje la angustia de la poblacidn al 
final de la estacién seca. Baal trata de dominar a Anat 
prometiéndole revelarle el secreto de las tormentas, que 
provocarian las Iluvias portadoras de vida. A continua- 
cién, Baal se queja de no tener un palacio como los 
demas dioses, y Anat se presenta ante El para pedirle 
que le conceda una casa a Baal, pero al principio El se 
niega. Por ultimo, su consorte, Asherah, le convence, y 
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Baal 0 Hadad como dios de la tormenta. 
Sobre las montafias, sujeta una maza que 
representa el rayo, y una lanza que 
representa el reldmpago. 
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sigue una descripcidén del edificio 
del palacio en el que se establece 
Baal, acontecimiento que se celebra 
con una gran fiesta. Tras esta 
narracién se oculta un mito sobre 
el templo de Baal en Ugarit, seme- 
jante al edificio de Esagila consa- 
grado a Marduk tras vencer a Tia- 
mat (véase p. 62). Al final, Baal 
pregunta si existe alguien que pue- 
da resistirse a su poder supremo y 
reta a Mor, dios de la muerte, 
monstruo primordial de la tierra (el 
paralelo de Yam, monstruo primor- 
dial del mar), y esto sirve de intro- 
duccién a la tercera parte del mito. 

El! tema del ultimo capftulo es la 
tentativa de Mot de usurpar el tro- 
no de Baal por medio de dos con- 
frontaciones. En primer lugar, Mot 
obliga a Baal a someterse a su 
poder y a descender a los infiernos, 
provocando asf la sequia estival. En 
ausencia de Baal y a peticidén de El, 
Asherah designa rey a su hijo Ash- 
tar, quien demuestra no estar capa- 
citado para la tarea, y mientras 
tanto, Anat va en busca de Baal. 
Cae sobre Mot, lo mata, lo trilla y 
lo quema. Pero parece que sdlo se 
presenta un aspecto terrenal de 
Mot, ya que en un episodio que 
rememora el peligroso viaje de 
Istar (véase p. 61), Anat desciende a los infiernos para 
intentar convencer a Mot de que libere a Baal. Por 
ultimo, y gracias en gran parte a la intervencién de 
Shapash, diosa del sol, Baal regresa y recupera su posi- 
cién anterior. 

Después, Mot lanza su segundo reto: abandona su 
morada subterr4nea y se enfrenta cara a cara con Baal 
por primera vez. Se entabla una lucha que acaba en 
empate, pues aparece El y convence a Mot de que reco- 
nozca a Baal como rey. 


Como personificacién del ultimo enemigo del hombre, la 
muerte, Mot no puede ser vencido; Baal unicamente puede 
mantenerlo a raya con la ayuda del jefe supremo de los 
dioses. En este punto, el mito toca un tema tratado con 
mayor patetismo en la epopeya de Gilgamesh (véase p. 60): 
la tragedia universal de la muerte. 
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| MITOS DE LOS HITITAS 


Dragones y dioses perdidos 


Los hititas, un pueblo no semita, se establecieron en Asia Menor a princi- 
pios del IJJ milenio a.C. y acabaron por crear un imperio que abarcaba gran 
parte de Oriente Préximo y que duré hasta 1225 a.C., aproximadamente. El 
pantedn hitita era mucho mas amplio que el mesopotamico, porque su reli- 
gidn absorbid los cultos de otros pueblos, como los hati (los anteriores habi- 
tantes de Asia Menor) y los hurritas (del norte de Mesopotamia). La religién 
babilénica también ejercié gran influencia y su panteén contaba con varias 


deidades babildnicas. 
Bajorrelieve de la ciudad hitita de Malatya. Los mitos hititas se agrupan en dos categorfas principales: la muerte del dragén 
E| dios del tiempo atmosférico (quizd con su y el dios perdido. El mejor ejemplo de la ultima es el mito de Telipinu, dios de la 
hijo) ataca a una gran serpiente y le arroja agricultura e hijo del tiempo atmosférico. Por alguna razén inexplicada, a Telipi- 
granizo. Segtin los textos, al principio el dios nu le da por esconderse y su ausencia destruye la naturaleza y la sociedad. El trigo 
es derrotado por el dragon Illuyankas, pero y la cebada no crecen, bueyes, ovejas y seres humanos no pueden concebir y las 
al final sale victorioso. El mito se recitaba en hembras prefiadas no pueden dar a luz. Incluso los dioses tienen hambre. Las 
el festival hitita de Ano Nuevo. divinidades (especialmente la del tiempo atmosférico) van en busca de Telipinu. 


Finalmente lo encuentran y Telipinu regresa volando sobre un Aguila. La prospe- 
ridad vuelve a la tierra y se promete vida y fortaleza al rey y la reina. Este relato 
quiza sirviera como invocacién para inducir a un dios a que regresara a un fiel 
descarriado. 
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Ullikumi y Teshub 


} % los textos mitolégicos hititas aparece una deidad especialmente importante: el dios del tiem- 
po atmosferico, Teshub, versién hitita de Hadad. La posicién destacada de Teshub se explica 


en dos textos, que tratan sobre la lucha por la jefatura del cielo entre los dioses jévenes y los viejos. 


El primer mito se centra en Kumarbi, padre de los dioses, que podria compararse con 
el sumerio Enlil. Sin embargo, Kumarbi no fue el primer dios. Antes que él, Alalu era el 
rey del cielo, y lo depuso Anu. Entonces Kumarbi le declaré la guerra y le arrancé el pene 
de un mordisco, se impregné de su esperma y al cabo del tiempo nacieron tres «dioses 
terribles», todos ellos aspectos del dios del tiempo atmosférico. En este punto la tablilla 
esté mutilada, pero probablemente el siguiente episodio narra la derrota de Kumarbi. En 
el segundo mito, el Canto de Ullikumi, Kumarbi desea vengarse de Teshub, que lo ha 
destronado, y con la ayuda del mar, el caos personificado, tiene un hijo, Ullikumi, a 
quien colocan sobre los hombros de Upelluri, un gigante que vive en medio del mar. Ulli- 
kumi alcanza un tamafio enorme, lo que preocupa a Teshub, que organiza a los dioses para 
que le ataquen, pero la empresa fracasa y Ullikumi obliga a Teshub a abdicar. Teshub 
acude al sabio dios Ea, que idea un medio para apartar a Ullikumi de Upelluri, fuente de 
su fuerza, y retine a los dioses para que reanuden la lucha. No se ha conservado el final del 
mito, pero casi con toda seguridad habla de la restauracién de Teshub y de la derrota de 
Kumarbi y su hijo. 


En principio deidad hurrita, se representa a Teshub como guerrero y como dios de la tormenta, con espa- 


da, hacha, un rayo triple y casco con cuernos. 


HC EERE TEE ECE CECE EOE EEE EET CEE ETCEETE CET EETFEE IEEE ETCH 


MITOS PERSAS 


Ahura Mazda y la lucha entre el bien y el mal 


La religidn de los antiguos persas sdlo se conoce por las escrituras zorodstri- 
cas, el Avesta, y sobre todo por un conjunto de himnos denominados Yashis. 
Los persas adoraban a las fuerzas de Ja naturaleza, pero también deificaban 
conceptos y fenédmenos sociales. Reconocfan un dios supremo, Ahura Mazda 
(«Sefior Sabio»), el cielo que todo lo abarca. A él se oponia Angra Mainyu o 
Ahriman, dios de la oscuridad y la esterilidad. Por consiguiente, la vida consis- 
tfa fundamentalmente en una batalla entre las fuerzas del bien y del mal. Entre 
ambas deidades estaba Vayu, dios del aire y el viento, y habfa otro dios impor- 
tante, Tishtrya, dios de la lluvia, cuyo mito ejemplifica el relato del conflicto 
universal en Oriente Medio. Tishtrya desciende al océano césmico en forma 
de caballo blanco con orejas y arreos de oro y se encuentra con Apaosha, 
demonio de la sequia, en forma de caballo negro. Luchan durante tres dias y al 
principio vence Apaosha y la sequia domina la tierra, pero ‘Tishtrya recurre a 
Ahura Mazda, que le da de comer para fortalecerlo hasta que vence a Apaosha 
y vuelven las lluvias. Ora figura de la mitologia persa es Anahita, diosa de la 
fertilidad, origen de las aguas de la tierra, de la reproduccién humana y del 
mar césmico. El mito del dios desaparecido adopta la forma de Rapithwin, 
sefior del calor del mediodia y de los meses estivales: todos los aftos, el demo- 
nio del invierno invade la tierra y Rapithwin se retira bajo tierra para mante- 
ner calientes las aguas subterrdneas. 

En el siglo VI 0 VII a.C., el profeta Zoroastro formalizé el dualismo inhe- 
rente a la fe persa y Ahura Mazda pasé a ser la unica divinidad digna de adora- 
cién absoluta. Los principales mitos zorodstricos tratan sobre la creacién: Ahu- 
ta Mazda crea el universo benéfico, en el que esta incluido Gayomart, el 
hombre arquetipico, pero Angra Mainyu, jefe de las hordas demoniacas, crea a 
sus propios descendientes malignos: animales crueles, torbellinos, tormentas 
de arena y enfermedades que atacan el cosmos y destruyen su estado ideal. 
En ultima instancia, este conflicto debe acabar con la victoria del bien sobre 
el mal. 
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MITRA 

Quiza la deidad persa mas conocida sea 
Mitra, debido a que su culto se extendid 
por Occidente. En principio, 
personificaba a mitra («contrato»), y 
como tal, mantenja el orden y la ley. Era 
asimismo dios de la guerra y se le 
representaba en su carro de oro tirado 
por cuatro caballos, combatiendo a los 
demonios y a sus adoradores, y se le 
asociaba con el sol. En el imperio romano 
se convirtié en objeto de un culto 
mistérico. Practicamente en todos lo 
santuarios de Mitra habfa un relieve 
central en el que el dios aparecia 
matando al toro, antiguo rito persa 
instituido por Yima, el primer hombre, 
que en el mitraismo simboliza un acto de 
renovacién de la creacién: al sacrificar al 
toro, se creia que Mitra volvia a traer al 
mundo el reinado de Yima sin hambre ni 
muerte y garantizaba la inmortalidad a 
sus fieles. 


En la época de los aqueménidas, Ahura 
Mazda pasé a ser el protector de la casa real 
y se le representaba simbélicamente con alas 
extendidas sobre el rey, a la manera de los 


babilonios y egipcios. 


El grupo de tres dioses del pantedén clasico hindu (de 
izquierda a derecha): Brahma, Siva con su toro Nandi 
debajo, y Visntu, bailando con la musica de los musicos 

divinos, los Gandharvas. Escultura en piedra del siglo XII. 


En el transcurso de la historia, la cultura india ha 
estado sometida a una continua interaccidn entre los 
diferentes grupos religiosos, lingiifsticos y sociales y de 
ella ha surgido una mitologia de ricas texturas cuya 
diversidad y cantidad rivalizan con el cuerpo mitoldgi- 
co de toda Europa. Se conserva gran numero de narra- 
ciones en las lenguas regionales del pafs, pero los 
mitos mas populares se han extendido més gracias a 
su adopcidén a la lengua suprarregional, el sdnscrito, 
y a haberse reunido en los Puranas, que a partir del 
siglo IV sustituyeron a las epopeyas (el Mahabharata y 
el Ramayana) como archivo de las tradiciones religio- 
sas y miticas. 

En esta rica variedad mitolégica subyace un tema 
central, el de la tensidn entre la creacién y la des- 
truccién. Un rasgo caracteristico del pensamiento 
indio consiste en el proceso mediante el cual el 
orden surge del caos y el universo vuelve a disolverse 


en el caos, siguiendo una pauta ciclica inmensa. Otro 
tema bdsico es que las cosas no son lo que parecen y 
que la realidad es en cierto sentido ilusoria. Entre 
todos estos detalles destaca la manipulacién cons- 
ciente de los materiales por parte de los narradores, 
que los desarrollan y transforman de modo que una 
forma del mito constituya una critica deliberada de 
otras formas. 

A medida que la religién fue desarrollandose y sur- 
gid el hinduismo, el grupo de dioses mas antiguo del 
panteén védico (treinta y tres en muchos casos) dio 
paso al concepto del trimurti, agrupacién formal de 
Brahma con las dos deidades que mas adelante serfan 
las dominantes, Visnti y Siva. A Brahma se le conside- 
ra el inventor, a Visnti el mantenedor y a Siva el des- 
tructor del cosmos. En época mas reciente se optéd por 
un grupo de cinco dioses (Visnu, Siva, Devi, Surya y 


Ganesha). 


LUGARES SAGRADOS 

HIMALAYA («morada de nieve»). En el Himalaya se encuentra la 
residencia predilecta de Siva, el monte Kailasa, el mitico monte Meru 
(ombligo del mundo y sede de los cielos de Brahma e Indra) y el monte 
Mandara, que sirvié de paleta para batir el océano (véase p. 71). 
Personificada, la gran cordillera es esposo de Mena y padre de Parvati, 
consorte de Siva, «hija de la montafia». Segtin otro mito, las montafias 
eran elefantes voladores hasta que Indra los castigé por su tozudez y les 
corté las alas. Seema Anses ent 
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GANGA (Ganges). La mds sagrada de las tres grandes diosas de rios del 
hinduismo (los otros son el Yamuna y el Sarasvati y los tres se unen en 
Prayaga, actual Allahabad, segtin la tradicién. En otros casos, se citan 
siete rios sagrados). Bajada del cielo por Bhagiratha, la caida de Ganga 
quedé amortiguada por los rizos acolchados de Siva, que estaba 
meditando en el monte Kailasa. Como llegé hasta los infiernas, se dice 
que riega los tres mundos. Ganga también alimenté al embrién que al 
nacer adopté la forma de Skanda o Karttikeya, de seis cahezas. 
MatTuura. Ciudad gobernada por Kamsa, enemigo de Krisna, rodeada 
por Brindaban, donde Krisna realizé sus hazafias juveniles. 

AYODHYA. Capital del reino heredado por Rama de su padre, Dasharatha, 
y; por tanto, ciudad en la que se manifestaba su gobierno ideal. 
VARANASI (Benarés). También Hamada Kashi («ciudad de la luz»), es la 
ciudad de Siva, en la que éste reside en persona, y se cree que sobrevive a 
la disolucién periédica del universo. Los hindies creyentes piensan que 
vivir alli garantiza la liberacién y lo consideran el mejor lugar para ser 
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El HINDUISMO agrupa las tradiciones religiosas que se desarrollaron 
en diversas etapas a partir de las creencias védicas que Ilevaron a la 
India los arios. Al principio se ofrecian sacrificios de animales, que 
después se sustituyeron por ofrendas vegetales; las deidades 
femeninas adquirieron mas importancia y el culto se popularizé. Se 
considera dios supremo a Visnii o Siva, y la transmigracién es un 
concepto caracteristico: el continuo renacer en una sucesién de vidas 
hasta que se alcanza la liberacién final mediante el conocimiento, la 
accién o la devocién. 

EL BUDISMO surgié en los siglos VI-V a.C. al noroeste de la India, en 
una época de creciente descontento por el dominio de la ortodoxia 
de los sacrificos. Siddharta Gautama, el Buda («el Iluminado») 
proponia un enfoque pragmitico de la busqueda de Ia liberacién del 
ciclo de reencarnaciones. Sostenia que los problemas de la 
humanidad derivaban de los deseos y de Ja creencia en un alma 
eterna. Su mensaje del Sendero de Ocho Derivaciones que lleva al 
nirvana se extendié por las rutas comerciales de la India y pasé a 
través de Asia central hasta la China y el Japén en Ja forma 
mabayana, mientras que la modalidad theravada se establecié en Sri 
Lanka y Birmania. 

EL JAINISMO considera a Mahavira, el Jaina («Conquistador»), 
coetaneo del Buda, su tiltimo gran maestro. Predicé una religion 
muy austera que, entre otras cosas, resaltaba la presencia de almas 
vivas en una gama muy amplia de seres y el deber de evitar 
despojarles de la vida (el concepto de abimsa). 


~~ 
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En la cosmologta del hinduismo, el mundo se 
somete a ciclos regulares de emanacién y 
reabsorcién. En este cuadro del siglo XVII, 
Visnii reposa entre un pertodo de emanacién 
y el siguiente sobre la serpiente Ananta, 
mientra Shri le da masaje en los pies. En el 
registro superior (de izquierda a derecha) 
aparecen Visntt montado sobre Garuda (que 
lleva una serpiente en el pico), Brahma y 
Siva. 


EL PANTEON VEDICO 

Los textos indios mds antiguos son los 
himnos védicos, cuatro colecciones de 
composiciones que se han transmitido 
oralmente desde comienzos del 

I milenio a.C. y que se consideran 
demasiado sagradas como para 
escribirlas. Estos textos, poemas de 
alabanza e invocacién a las numerosas 
deidades y que, por lo general, sdlo 
hacen alusién a los mitos, constituyen la 
parte mas antigua de los Vedas, la 
literatura védica que continua con los 
Brahmanas (dedicadas al ritual de los 
sacrificos y rico archivo de mitos), los 
Aranyakas y los Upanishads (textos 
especulativos que se sirven de los mitos 
para expresar sus ideas). 

Los Devas, deidades védicas (con 
predominio masculino), presentan todas 
las caracteristicas humanas. Solian ser 
treinta y tres y después se los dividid a 
partes iguales entre las tres regiones del 
cosmos: cielo, atmésfera y tierra. Su 
principal atributo es el poder y, por 
tanto, tienen capacidad para ayudar a la 
humanidad. 


LOS ORIGENES DEL MUNDO 


Sacrificio y conflicto 


En el pensamiento indio, el mundo no se origina mediante un acto de crea- 
cién, sino mediante un acto de ordenacién: el orden surge del caos, punto en el 
que coinciden todos los mitos cosmogénicos y las teologias formales. Sin embar- 
go, aparte de este detalle, existe poca coherencia. Los mitos de los origenes abar- 
can una larga serie de expresivas metdforas, tomadas de todas las actividades 
humanas, y especialmente en la literatura védica tardfa tales met4foras corres- 
ponden al sacrificio de animales. En un himno, Viswakarma, «el hacedor de 
todo», aparece celebrando el primer sacrificio, el de la creacién. En otro himno, 
Purusha, persona césmica o ser primigenio, es ofrecido en sacrificio, y de su 
cuerpo desmembrado nacen todas las entidades del universo, desde los dioses 
védicos tradicionales hasta los animales y el hombre, pasando por la atmédsfera, 
el cielo y la tierra. Sin embargo, sdlo se manifiesta de este modo una cuarta parte 
de Purusha, ya que las otras tres cuartas partes constituyen la inmortalidad en 
los cielos. 

Estas ideas quedan reflejadas en los ritos de los sacrificios, considerados como 
una representacién de la creacién y, por consiguiente, vitales para el manteni- 
miento del cosmos. 

Después de los himnos védicos aparecen frecuentes alusiones al Germen Dora- 
do o embrisn, el huevo del mundo que flota sobre las aguas primigenias del caos, 
de [as que emerge la primera deidad, hacedora u ordenadora del mundo. La ana- 
logia de embarazo implicita en este concepto se expresa explicitamente en diver- 
sos mitos, el mds conocido de los cuales es el de Prajapati («el sefior de la proge- 
nie») quien, con el poder de su ascetismo, crea nifios, entre ellos una nifia, el 
Alba. Pero Prajapati se excita sexualmente con su hija e intenta cometer incesto 
con ella. Avergonzada y asustada, el Alba se transforma en cierva, Prajapati en 
ciervo y su semen origina los primeros hombres. En otra versién, Prajapati se 
aparea con el Alba bajo diversas formas de animal y crea o procrea «todas las 
parejas, hasta las de hormigas». 

También abundan las descripciones del Cielo y la Tierra en calidad de divinos 
progenitores. En algunos himnos, la diosa Aditi, «a Ilimitada», queda encinta de 


Daksha, el «arte ritual», da a luz a siete grandes dioses (llamados Adityas) y al sol, 
el octavo dios, que nace muerto. Después, los dioses crean el cosmos a partir del 
caos. Pero, al igual que Daksha nace de Aditi, éste nace de Daksha, porque 
ambos principios son interdependientes. 

Una de las deidades védicas menores es Twashtri, el carpintero 0 arquitec- 
to divino, a quien algunos himnos atribuyen la creacién del Cielo y la Tierra 
o de todas las formas. En dos himnos aparece la pregunta: «;Cudl fue la 
madera, cual fue el 4rbol con el que modelaron cielo y tierra?», y en el segun- 
do, en el que aparece Viswakarma celebrando el primer sacrificio, se afiaden 
las imagenes del alfarero y el herrero, que se encuentran en més textos. Seguin 
otra versién, el papel cosmogénico de Twashtri es secundario: fabrica el rayo 
para que Indra mate a Vritra y fija asi la tierra y libera las aguas. La muerte 
de Vritra a manos de Indra (véase p. 72) ejemplifica la creacién mediante la 
oposicién y la lucha, en las que se concede cierto grado de personalidad a las 
fuerzas del caos, aspecto éste de un conflicto mas amplio entre los Devas (los 
dioses, benévolos con la humanidad) y los Asuras (los antidioses). En el mito 
sobre el batir del océano (véase recuadro, abajo), la encarnizada pugna entre 
estos grupos se convierte en combate formalizado, en una especie de tira y 
afloja. 
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LAS SERPIENTES EN LOS MITOS 
Las serpientes —cobras por lo general— 
desempefian un papel fundamental en la 
mitologia india. Vasuki, que sirve de 
cuerda para batir el océano, es uno de los 
reyes de las nagas 0 serpientes, y en 
algunos mitos se dice que el mundo se 
apoya sobre sus multiples cabezas y que 
cuando se mueve sobreviene un 
terremoto. Vasuki y otra serpiente, 
Takshaka, y los descendientes de ambas, 
llevan una joya en la capucha. Ananta 
(«infinito») o Shesha («recordatorio») es 
la serpiente césmica entre cuyos anillos 
descansa Visni en las aguas césmicas en 
los intervalos entre las emanaciones del 
cosmos. Las tres son hijas de Kadru, hija 
de Daksha y antepasada de todas las 
serpientes, y su hermana es la madre de 
Garuda, el ave divina y gran enemiga de 
estos seres. 
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['ste mito, que se encontré por primera vez en los Brah- 
manas, estd muy extendido en los Puranas. La siguien- 
te version es una forma condensada del Mahabharata (una 
de las dos grandes epopeyas en sdnscrito compuestas entre el 
siglo Va.C. y el IV d.C.), y se centra en la obtencién del 
amrita («inmortal»), o elixir de la inmortalidad. Con la 
ambigtiedad caracteristica de la mitologia india, el cosmos 
ya existe en cierto sentido antes de que aparezcan éste y 
otros puntos esenciales. 


Los dioses, reunidos en 
el monte Meru, reflexio- 
naban sobre cémo obte- 
ner el amrita. Visnu pro- 
puso: «Que los Devas 
bastan el balde del océa- 
no y al batirlo surgira el 
elixir, junto con todas las 
hierbas y joyas.» 

Fueron al monte Man- 
dara, lo arrancaron y lo 
colocaron en el lomo de 
una tortuga a modo 
de paleta, y sirviéndose de 
Ja serpiente Vasuki como 
cuerda, se pusieron a 
batir el océano. Los Asu- 
tas y los Danavas sujeta- 
ron un extremo de Vasu- 


ki y los Devas el otro y 


tote 


Miniatura kangra del siglo XVIII que representa el batir del 
océano: los antidioses tiran de las cabezas de la serpiente Vasuki y los 


dioses de la cola. 


dieron vueltas al monte Mandara, de modo que sus 
arboles se tambalearon y la friccién los incendidé. Indra 
apagé las llamas con agua de sus nubes, pero la savia de 
todas las plantas fluyé hasta el océano, que se transfor- 
mé en leche y después en mantequilla. 

Con un ultimo esfuerzo, los dioses siguieron batien- 
do, y asf surgieron el Sol, la Luna, la diosa de la fortu- 
na, otros tesoros y, al final, el divino médico Dhan- 
vantari, con el elixir. Visni convencié a los Asuras de 
que renunciasen al elixir 
y se lo diesen a los 
Devas, pero Rahu se 
apoderé de una gota y 
antes de que pudiera tra- 
garla Visnti lo decapité. 
Desde entonces Rahu y 
Ja Luna (con la que se 
identifica el amrita) 
mantienen una lucha 
continua, lo que explica 
la desaparicién y apari- 
cién periddicas de nues- 
tro satélite por el cuello 
cortado de Rahu. Enfu- 
recidos, los Asuras enta- 
blaron batalla pero fue- 
ron derrotados y los 
dioses victoriosos volvie- 
ron a colocar el monte 
Mandara en su sitio. 
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Indra, armado con espadas, a lomos de su 
elefante blanco Airavata, que va ataviado 
como un elefante de templo del sur de la 
India. Detalle de un cuadro del siglo XIX 
(derecha). 


LOS TITULOS DE INDRA 

Muchos de los titulos de Indra aluden a 
su rasgo mas destacado, la fuerza: 
SHAKRA («poderoso»). Tan frecuente que 
aparece como otro de sus nombres. 
SHACHIVAT («que posee fuerza») 
SHACHIPATI («sefior de la fuerza»). Se 
interpretd posteriormente como «esposo 
de Shachi», con lo que se le reconocia 
una consorte. 

SHATAKRATU («que tiene cien poderes»). 
También se volvié a interpretar: «que 
celebra cien sacrificios». 

A Indra se le llama asimismo «el de los 
mil ojos», en principio por su 
omnisciencia. Con el declinar de su 
estima, en algunos relatos posteriores se 
da a entender que Gautama no maldijo a 
Indra por su adulterio con Ahalya con la 
pérdida de sus testiculos sino con la 
aparicién de genitales femeninos en todo 
el cuerpo, que después se transformarian 
en ojos. 


La muerte de la serpiente Vritra 


n los himnos védicos se hace alusién a la muerte de 
Vritra a manos de Indra. Ofrecemos una versién abre- 


viada de un himno del Rigveda. 


INDRA 


Guerrero y rey de los dioses 


Indra fue la deidad mas popular entre los poetas de la 
primera coleccién de himnos védicos y también la més 
conocida, el Rigveda. Se le invoca en una cuarta parte 
de los himnos. Es el dios que domina la regién 
intermedia, la atmdsfera, y aparece con rasgos mas 
antropomérficos que la mayoria de las divini- 
dades. ‘Tiene un cuerpo enorme y fuerte, 
brazos poderosos para empufiar sus armas, el 
pelo leonado, el vientre distendido por el 
embriagador soma y, por encima de 
todo, es el guerrero més destacado del 
pantedn védico. 

Jefe de los dioses, los dirige en su 
lucha contra los Asuras y en él se cen- 
tran los mitos a los que se hace alusién 
en los himnos védicos. Nacido del Cielo y 
la Tierra (a los que separa para siempre) 
despliega su caracterfstica energia desde el 
principio. Los relatos sobre su nacimiento y sus hazafias juveniles hablan de su 
rivalidad con una deidad mds misteriosa, Varuna, que debid ser jefe de los dio- 
ses y gradualmente dejé su lugar a Indra. Mientras que Varuna representa los 
aspectos estaticos y juridicos de la soberania (simbolizados en su funcién de 
guardian del rta, u orden césmico), Indra representa de una forma mds inmedia- 
ta el poder sobre el que descansa la jefatura. El principal mito sobre Indra cuen- 
ta su lucha contra la serpiente Vritra (véase recuadro, abajo), pero también se 
enfrenta a muchas otras fuerzas hostiles y ayuda a los arios en sus batallas sobre . 
la tierra. En algunos casos aparece como destructor de poderes hostiles en gene- 
ral, expulsando a los Asuras 0 fulminando a los rakshas (poderes maléficos 
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instante hiciste el sol, el cielo y el alba. Desde entonces 
no has encontrado rival digno de ti. Con su gran arma, 
Indra maté a Vritra, la que no tiene hombros. Como el 
tronco de un 4rbol con las ramas cercenadas, yace pos- 


«Proclamaré las heroicas hazafias que en los comien- 
zos realizé Indra, el que empufia el rayo. Maté a la ser- 
piente, abrid un canal para las aguas y corto las entra- 
fias de las montafias. Como vacas mugientes, las aguas 
descendieron hasta el mar. Exultante en su virilidad 
como un toro, Indra tomé el soma y bebid el jugo de 
los cuencos de los Arboles. El generoso cogié su rayo y 
su arma y maté al primer dragén. Y asf, Indra, en aquel 
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trado el dragén en el suelo. Sobre él, como un junco 
tronchado, fluyeron las aguas para la humanidad, 
las aguas que Vritra habia encerrado con su fuerza. Las 
aguas fluyen sobre el cadaver oculto de Vritra, porque 
el que hallé en Indra un adversario demasiado podero- 
so se ha sumido en larga oscuridad. Tu, oh dios valien- 
te, ttl ganaste el soma, tt liberaste los siete arroyos que 
ahora fluyen.» 
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Indra seduce a Ahalya 


fot el Ramayana (la otra gran epopeya en sanscrito com- 
4 puesta en la misma época que el Mahabharata), Visva- 
mitra le cuenta a Rama que Indra sedujo a Ahalya, esposa 
del gran sabio Gautama. 


En una ermita, Gautama, en compafifa de Ahalya, 
llevaba una vida de gran austeridad desde hacia 
muchos afios. Al enterarse un dia de la ausencia del 
sabio, Indra se visitié como el eremita y le dijo a Ahal- 
ya que queria acostarse con ella, La mujer reconocié a 
Indra el de los mil ojos con el atuendo de asceta, pero 
accedié a su peticién movida por la curiosidad. Cuan- 
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do se marchaba, Indra se encontré con Gautama, que 
volvia de bafiarse, y encolerizado, el sabio le dijo: 
«Como has tomado mi forma y has cometido esta mal- 
dad, perderds los testiculos.» Y al instante, los testicu- 
los de Indra cayeron al suelo. Después, el sabio maldi- 
jo a su mujer: «Serds invisible en esta ermita. Vivirds 
del aire y te acostards sobre cenizas, hasta que Rama, 
hijo de Dasharatha, venga a este bosque. Sdlo enton- 
ces, al darle hospitalidad, recobrards tu forma en mi 
presencia.» 


Visvamitra continta diciendo que los dioses sustituyeron 
los testiculos de Indra por los de un carnero y que después 
entraron en la ermita, donde Ahalya se apresuré a recibir a 


Rama y se libré de la maldicién. 
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menores) con su rayo. Al vencer a Vritra, Indra doté de forma a lo informe, el 
caos, y activé el proceso de diferenciacién y evolucién. Al matar a la serpiente, 
separé la tierra del agua, las regiones superiores de las inferiores, e hizo que salie- 
ra el sol en un acto de creacién que se repite todas las mafianas, episodio que le 
hizo acreedor al titulo de vencedor de toda resistencia. Sin embargo, en una ver- 
sién sacerdotal del mito de Vritra, Indra derroca a Vala con un himno o por 
otros medios rituales. 

Por su excesivo consumo de soma, bebida euforizante, Indra tiene mucho en 
comun con el guerrero ario, pendenciero y bebedor, que lo convirtiéd en su 
héroe. Extrafdo de una planta cuyo nombre sigue siendo tema de combate, el 
soma constitufa un elemento fundamental de los rituales de los sacrificios védi- 
cos. Después de beberlo, el vientre de Indra es como un lago, se hincha hasta 
adquirir un tamafio portentoso y llena los dos mundos, el Cielo y la Tierra. Su 
zumo le confiere poderes para hacer que salga el sol y para realizar sus grandes 
hazafias. 

En los Vedas se aprecia una aprobacién implicita cuando Indra vence a Vri- 
tra, pero en el hinduismo posterior se atribuye menos valor al papel del dios 
como parangén de la ética bélica. Se considera a Vritra un brahman (matarle 
constituye un crimen nefando) y, por tanto, Indra debe expiar su pecado. Mata 
a Namuci soslayando los términos del pacto de no agresién que habian firma- 
do, disimulando su rayo (vajra), o mas bien transformandolo al envolverlo en 
espuma. A otra de sus victimas, Trishiras («Tricéfalo») se la considera herma- 
nastro suyo. Seduce a Ahalya, esposa del sabio Gautama, y éste le maldice. El 
asesinato de parientes, la violacién de pactos y el adulterio se convierten en 
tema de los Puranas —Indra como pecador triple— y en consecuencia pierde 
su brillo, su fuerza y su belleza. 

En el perfodo clasico, Indra pasé a ser dios de la Iluvia. En algunas versiones 
del mito del batir del océano, uno de los tesoros que brotan es Surabhi, la vaca 
de la abundancia, madre del ganado comin y corriente. En el Mahabharata se 
dice que un dia fue a ver a Indra angustiada porque unos campesinos hab{fan 
maltratado a un hijo suyo, un toro. Indra le pregunté por qué se preocupaba 
por un solo hijo entre tantos millares, y como Surabhi insistiera, Indra se puso 
a llover sobre el lugar de los hechos con tal fuerza que tuvieron que dejar de 
arar. Asi se vincula al dios guerrero con la agricultura y los rayos de Indra se 
convierten en guia de la Iluvia, produciéndose otra domesticacién de sus anti- 


En la mitologia india clasica, Indra sufre 
frecuentes humillaciones a manos de dioses 
mas jévenes. Tras haber convencido a su 
pueblo de que deje de adorar a Indra, Krisna 
levanté el monte Govardhana para proteger 
a los suyos de las lluvias de Indra. Después, 
Indra, provisto de arco y flechas, ataca a 
Krisna montado sobre Garuda. Ilustracion 
de un manuscrito mogol, h. 1590. 


guos atributos marciales. 
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Brahma se representa en algunos casos como 
demiurgo que realiza las intenciones de 
Visnu: mientras Visnu yace sobre la 
serpiente césmica en las aguas de la 
disolucion, de su ombligo surge un loto y, al 
abrirse, aparece Brahma sentado (derecha), 
prepardndose para emitir el mundo. Debajo 
esta el Brahma cuatricéfalo sobre su 
montura, el ganso silvestre (hamsa), cuyo 
vuelo simboliza los esfuerzos del alma por 
liberarse. 


BRAHMA Y BRAHMAN 

El concepto de Brahma como deidad 
masculina, una forma personalizada de 
brahman, abstraccién neutra, se 
encuentra sobre todo en dos grandes 
epopeyas sdnscritas. En esencia, es la 
fusién de una deidad creadora con el 
Brahman impersonal que aparece en los 
Upanishads, que considera el empefio 
teligioso como unién con este absoluto, 
mientras que las formas populares de 
religién que presentan las epopeyas 
tienen un enfoque mas personal y de 
devocién. El prestigio de Brahma decliné 
frente al de Visnti y Siva, quiza debido a 
su vinculacién con los brahmanes, 
guardianes de la tradicién y especialistas 
en los rituales, al igual que se vinculaba a 
Indra con los guerreros, los kshatriyas. 


BRAHMA 


El dios creador 


Brahma, el creador y el que concede favores, aparece con 
frecuencia en la mitologia de época posterior, por lo gene- 
ral con un papel subordinado al de los otros dos grandes 
dioses, Visnti y Siva, si bien en los primeros siglos de 
nuestra era debid ser el centro de un culto, segura- 
mente como deidad creadora. En varios pasajes de las 

epopeyas se atribuye a Rama, también llamado 

Pitamaha, el Gran Padre, varios mitos cosmogéni- 

cos que se asociarfan con Prajapati en el perfodo 

védico posterior, como la creacién de una hermosa 

joven, hija suya, a partir de su propio cuerpo. Queda 

fascinado con la belleza de aquella mujer, que al caminar 

a su alrededor en un gesto de respeto despierta en el dios el 

deseo de mirarla y aparece una serie de caras. De la unidn de ambos nace Manu, 
el primer hombre. 

Mientras medita, Brahma emite los elementos materiales del universo y los 
conceptos mediante los cuales los comprendemos. La duracién del universo se 
cuenta segtin la duracién de la vida de Brahma, cien afios, cada uno de ellos com- 
puesto por 360 dias, que equivalen a 1.000 afios de los dioses, y cada dia a un 
afio humano. En cada dia de Brahma se crea el universo y en cada noche se reab- 
sorbe. Dentro de cada ciclo, desde la emanacién hasta la disolucién, se suceden 
cuatro eras, desde la mejor, la Krita Yuga, hasta la peor, la Kali Yuga. Por ultimo, 
la actividad creativa se trivializé y se transforméd en la capacidad de conceder cier- 
tos privilegios a cualquiera que haga penitencia o lleve una vida ascética, indepen- 
dientemente de las consecuencias. 
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Brahma, el que concede privilegios 


l siguiente relato del Mahabharata es uno de los muchos que ilustra el 
papel de Brahma como la deidad que concede privilegios a los Asuras. 


«Tres hermanos Daitya acometieron fuertes penitencias y Brahma les 
prometié ciertos privilegios. Le pidicron invulnerabilidad absoluta, pero el 
Gran Padre les dijo que no existia tal cosa. Entonces replicaron: “Permite- 
nos establecer tres ciudades en la tierra y errar por el mundo hasta que, al 
cabo de mil afios, volvamos a reunirnos, las tres ciudades formen una y el 
mejor de los dioses destruya las ciudades unidas con una sola flecha.” 
Brahma accedié, y Maya, el gran Asura, construyé las ciudades: una de oro 
en el cielo, una de plata en el aire y una de hierro en la tierra. Los tres her- 
manos fundieron los tres mundos y gobernaron durante muchos afios. 
Millones de demonios invadieron las ciudades y Maya les proporciond 
cuanto quisieron con su magia. Los dioses se enfadaron ante tal laxitud 
moral y en el momento en el que se unieron, Siva quemé la triple ciudad y 
a todos los Asuras y los arrojé al océano occidental.» 
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VISNU 


El protector del mundo 


En el Rigveda se alaba repetidamente a Visnt, el «de los grandes pasos», por 
haber dado tres pasos que difundieron y distribuyeron el cosmos, estableciendo 
asi el universo habitable para dioses y hombres. Es amigo y aliado de Indra, le 
ayuda en su lucha contra Vritra y extiende los espacios entre el cielo y la tierra. Es 
benévolo, y jamds se enemista con la humanidad y siempre est4 dispuesto a cubrir 
de favores a sus fieles. 

La omnipresencia de Visni también queda patente en su identificacién con la 
columna césmica, el centro del universo que lleva hasta los cielos y los sustenta, 
la estaca a la que se ataba a la victima del sacrificio ritual védico. En la literatura védi- 
ca posterior, las actividades de Visnti adoptan una forma més narrativa, como cuan- 
do se convierte en enano para arrebatarle el mundo a un demonio, por ejemplo (véa- 
se p. 76). Empieza a darse una expresién a su benevolencia y sus actividades que con 
el transcurso del tiempo llega al punto culminante con el concepto de avatar. 

A la consorte de Visnt, Shri, diosa de la prosperidad y de la buena fortuna, 
conocida también como Lakshmi, se la reconoce con frecuencia como una de las 
cosas buenas que surgieron cuando se batié el océano (véase p. 71): se siente atrai- 
da hacia Visnii, que vigila la operacién, y el dios tiene derecho a la bella diosa en 
virtud del papel que desempeifia. En el periodo épico tardio se vinculé constante- 
mente a Shri con Visnu, pero varios mitos primitivos cuentan que Indra pierde, 
adquiere o recupera el privilegio de la presencia de Shri, asociada con la fertili- 
dad. En un mito se dice que cuando Shri se senté junto a Indra, el dios empezé a 
emitir lluvia y los sembrados crecieron. 


BANANA LDV Se SLEVIN EVEN. 


Los tres pasos de Visnu 


FE el himno de alabanza del Rig- 
veda que reproducimos, el poeta 
se centra en los tres pasos, en su prime- 
ra forma simbolos del poder y la omni- 
presencia del dios, que atraviesan la 
tierra y el cielo y las regiones mds alla 
del conocimiento humano y alcanzan 
grandes dimensiones. 


«Proclamaré las heroicas hazafias 
de Visnii, que distribuyé los reinos 
terrenales, que sustenté la morada 
superior, que cubriéd gran distancia 
con sus tres pasos. Por sus heroicas 
hazafias alaban a Visnu, que deam- 
bula por las montafias libre como 
un animal salvaje, en cuyos tres 
grandes pasos habitan todos los 
seres. Que mi inspiracién se dirija a 
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Visnu con su consorte, Shri, sobre Garuda, 
el ave celestial, Detalle de un cuadro del 
siglo XIX. 
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Visnu con su consorte Shri, relieve en piedra 
del siglo VI. En el periodo épico tardio se 
vinculd a ambas deidades, y Shri, como 
consorte, se convirtio en simbolo de la 
lealtad, en esposa hindi: modélica, fiel y 
sumisa al marido. Otros nombres de Shri 
aluden al loto. 
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Visnu, el toro que recorre grandes 
distancias y mora en las montafas, 
el que, solo, con tres pasos, cubrié 
esta larga morada, cuyos tres pasos, 
siempre rebosantes de miel, se rego- 
cijan en su energia, el que, solo, ha 
sustentado tres veces la tierra, el cie- 
lo y todos los seres. Que pueda Ile- 
gar a su amado sendero, en el que se 
regocijan los hombres a los dioses 
entregados, pues alli, en el mas ele- 
vado de los grandes pasos de Vis- 
nu, se halla la proximidad, una 
fuente de miel. Deseamos ir a tus 
moradas, donde vive el ganado 
incansable, de multiples cuernos. 
Alli, el mas elevado paso del toro 
que recorre grandes distancias irra- 
dia luz.» 
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LOS DIEZ AVATARES 

Matsya, el pez, protege a Manu, el 
primer hombre, durante el gran diluvio. 
Manu rescata un pequefio pez de las 
fauces de otros mayores, lo cuida hasta 
que alcanza enormes proporciones y lo 
devuelve al océano. Después, el pez le 
avisa de la llegada del diluvio, le aconseja 
que construya un barco y lo Ilene con la 
semilla de todos los seres y lo remolca 
hasta un lugar seguro. 

Kura, la tortuga, lleva el monte 
Mandara sobre la espalda mientras se 
bate el océano (véase p. 71). 

VARAHA, el jabali, se manifiesta cuando la 
tierra, concebida como una hermosa 
mujer, se hunde en el océano y la levanta 
con su cuerno. 

NARASIMHA, el hombre-leén, es la forma 
que adopta Visntii para matar al 
demonio Hiranyakashipu, al que Brahma 
ha concedido invulnerabilidad: no le 
pueden matar ni hombres ni dioses, ni 
con armas ni con objetos contundentes, 
ni de dia ni de noche, ni dentro ni fuera 
de su casa. Cuando el demonio siembra 
el panico en el universo, Visnti se 
transforma en un ser mitad hombre 
mitad leén y le destripa en la terraza de 
su casa, al creptisculo. 

VAMANA, el enano, es la forma que 
adopta Visnu para salvar al mundo de 
Bali (otro demonio) y de sus secuaces. De 
esta guisa pide a Bali que le conceda la 
tierra que pueda cubrir con tres pasos. 
Cuando Bali accede al deseo del enano, 
Visnu se transforma en gigante y 
recupera el mundo. 

PARASHURAMA es un brahman que mata 
con su hacha a Arjuna, que tiene cien 
brazos, aniquila a todos los guerreros tres 
veces siete veces y decapita a su madre 
por orden de su padre. 

RAMA Y KRISNA, séptimo y octavo 
avatares, son figuras fundamentales en la 
mitologia hindu por derecho propio 
(véanse pp. 77-79). 

Ex Bupa es el noveno avatar. Engafia a 
los pecadores para garantizar su castigo. 
KaLkt, décimo y futuro avatar, es una 
figura milenaria que inaugurara una 
nueva era. Aparecera como un guerrero a 
lomos de un caballo blanco, y en las 
creencias populares del sur de la India es 
él mismo un caballo. 


ENCARNACIONES DE VISNU 


Los avatares 


Varias figuras animales y humanas constitufan ejemplos de la actividad bené- 
vola de Visnu sobre la tierra y se las identificaba con él como avatares o encar- 
naciones, que se presentan sucesivamente siempre que el mundo se ve sometido 
a la amenaza del mal. Su numero se fijé en diez, pero con identidades flexibles. 
En un. pasaje del Harivamsha (complemento del Mahabharata), por ejemplo, 
aparece el loto (que brota del ombligo de Visntt) en lugar del pez y la tortuga, 
as{ como Dattatreya (que otorga cien brazos a Arjuna Kartarirya), pero no el 
Buda. 

La lista de los avatares de Visnti mds generalizada es la que ofrecemos aqui 
(izquierda), representada en la miniatura del siglo XVIII (abajo). Los avatares, 
que rodean la representacién de Visnti y Shri del centro, siguen el orden de la 
lista (desde la hilera superior izquierda), salvo la sexta, con Rama y Sita (con 
Hanuman), la séptima, con Krisna tocando la flauta con Radha, y la octava, 
con Parashurama. 


RAMA 


El avatar virtuoso 


Rama es actualmente una de las dos encarnaciones de Visni mds popula- 
res, a pesar de que su culto surgid mucho més tarde que el de Krisna (véanse 
pp. 78-79). Es el héroe del Ramayana (del que se ha extraido el siguiente resu- 
men) y en el centro de este texto, la historia de Rama presenta ciertas analo- 
gias con los mitos védicos de Indra: por ejemplo, recibe la armas magicas de 
Indra, mds adelante la ayuda del auriga de este dios y cuando mata a Valin nos 
recuerda el solapado ataque de Indra contra Namuci (véase p. 73). Su esposa, 
Sita, aparece en la literatura védica como el Surco deificado, la esposa de 
Indra. 

Dasharatha, rey de Ayodhya que no tiene descendencia, realiza un sacrifi- 
cio con el fin de que se le conceda. A peticién de los dioses, Visnu se encar- 
na en los cuatro hijos que al fin tiene Dasharatha para matar a Ravana, el 
malvado rey de Lanka. De los cuatro, Rama y Bharata desempefian los pape- 
les principales, mientras que los gemelos Lakshmana y Shatrughna se con- 
vierten en fieles compafieros de sus hermanastros. E] sabio Visvamitra va a la 
corte para pedir ayuda a Rama en una misidén contra los intrusos rakshas y, 
una vez coronada con éxito, lleva a Rama y a Lakshmana a fa corte del rey 
Janaka. 

Aqui se nos habla del milagroso nacimiento de Sita y de su adopcién por 
Janaka, y del arco de Siva, que ningtin hombre puede tensar. Rama no sélo lo 
tensa, sino que lo rompe y se casa con Sita. 

Mas adelante, Dasharatha decide nombrar heredero a Rama, pero su 
madrastra se las ingenia para que lo suplante su hijo, Bharata, y para que los 
destierren a la selva durante catorce afios. Rama prepara su partida sin protes- 
tar y se marcha en compajfiia de su esposa, Sita, y de su hermano, Lakshmana. 
A pesar de la decisién de Rama de vivir ascéticamente, entra en escena su 
papel de guerrero al proteger a los indefensos sabios que habitan en las ermitas de 
la selva. Shurpanakha, la raksha femenina tan odiosa como adorable, trata de 
seducir a los hermanos y, furiosa por sus desdenes, ataca a Sita, tras lo cual 
Lakshmana la mutila en castigo. Shurpanakha se venga por mediacién de su 
hermano, Ravana, rey de Lanka, a quien incita a que rapte a Sita, y Ravana, 
disfrazado de mendigo, se lleva a Sita a Lanka. 

Angustiados, Rama y Lakshmana se ponen a buscar a Sita y durante la bus- 
queda se encuentran a Hanuman, ministro de Sugriva, el rey de los monos 
exilado. Sugriva obtiene la ayuda de Rama para expulsar a su hermano Valin, 
que habia usurpado el trono, y Rama mata a éste. Tras multiples peripecias, 
Hanuman descubre dénde han llevado a Sita. (En el culto desarrollado de 
Rama, Hanuman constituye el modelo del servicio fiel a la deidad: véase texto 
del margen, derecha.) 

Mientras Rama y los simios subditos de Sugriva se dirigen al sur, los rak- 
shas se preparan para la guerra. El relato continua con una larga serie de com- 
bates que acaban con la muerte de los rakshas mas temibles a manos de 
Rama, Lakshmana y los jefes de los monos. Por ultimo, sélo queda Ravana. 
Su duelo con Rama se prolonga pero cuando Rama recibe ayuda divina por 
mediacién del carro y el auriga de Indra, también Rabana muere. Rama 
duda de la fidelidad de Sita y la rechaza friamente, tras lo cual Sita se somete 
a la ordalfa del fuego. Los dioses se aparecen a Rama y le revelan que en reali- 
dad es una encarnacién de Visnti y el dios del fuego devuelve a Sita a su 
marido, sana, salva y exculpada. También Dasharatha se aparece a sus hijos, 
les bendice y le dice a Rama que regrese a Ayoidhya y reanude su reinado, 
pues ya han expirado los catorce afios de exilio. Rama reina con justicia 
durante mil afios. 


INDIA 77 


Dibujo kalighat de Hanuman, siglo XIX. 
En un relato, Rama le da a Hanuman un 
collar de perlas y éste las abre con los dientes. 
Ante las protestas de Lakshmana, Hanuman 
dice que quiere comprobar si las perlas 
contienen el nombre de Rama y despues se 
desgarra el pecho, dejando al descubierto a 
Rama y Sita en su corazon. 


HANUMAN, EL FIEL AYUDANTE 
Hanuman muestra una lealtad asombrosa 
a Rama desde el momento en que se 
conocen. Rama le confia su anillo a modo 
de sefial para Sita cuando parten varios 
grupos de monos en su busca, y cuando las 
huestes de Hanuman se enteran de que 
Sita se encuentra en la isla de Lanka, 
Hanuman decide dar un extraordinario 
salto sobre el mar para llegar hasta ella. 
Una vez en Lanka, le revela su identidad y 
le ensefia el anillo de Rama y en lugar de 
regresar discretamente se dedica a una serie 
de ostentosos actos de destruccién y deja 
que el hijo de Ravana lo aprese. Disuaden 
a Ravana de que maten a Hanuman en el 
acto y se limita a prenderle fuego a la cola, 
pero Hanuman la emplea como tea para 
completar la destruccién de Lanka. 
Cuando hieren a Rama y Lakshmana en 
combate, se dirige velozmente a los 
Himalayas para coger la montafia en la que 
crece una hierba curativa. 
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KRISNA, EL LADRON DE 
MANTEQUILLA 

La travesura favorita de Krisna en la 
infancia consistia en robar mantequilla. 
La cogia a pufiados del tarro, la 
restregaba por todas partes y regalaba 
pellas a sus compafieros los monos, 
gateando por el suelo. Ya un poco mayor, 
se la quitaba a sus vecinos, subido a los 
hombros de un amigos o valiéndose de 
un palo para tirar los tarros que no le 
quedaban al alcance de la mano. Tras 
una de estas trastadas las otras gopis se 
quejaron a su madrastrz, Yasoda, que le 
até a un mortero. Afios después, un dia 
que las gopis llevaban mantequilla, leche 
y requesén al mercado, Krisna y unos 
jovenes les salieron al paso y les exigieron 
un «regalo» para dejarlas continuar. El 
detalle que muestra a Krisna robando 
mantequilla a Yasoda (arriba, derecha) 
esta basado en un dibujo jainista. 


KRISNA, EL ADORABLE 


El octavo avatar de Visntt 


Krisna aparece en el Mahabharata como compaficro de 
, = los héroes, pero constituye el personaje central del 
SVS complemento de este texto, el Harivamsha. Su histo- 
ria se cuenta en el Vishnu Purana (del que se ha ex- 
trafdo el siguiente resumen) y en el Bhagavata Purana. 
Existfa la profecia de que el octavo hijo de Devaki mataria 
al rey Kamsa, y el rey la encarcela, pero su marido consigue 
sacar al nifio de la prisién y lo cambia por el hijo recién 
nacido de Nanda y Yashoda, que crian al nifio adoptado 
entre los vaqueros de Brindaban. Al caer en la cuenta del engafio, Kamsa decreta 
una matanza, al estilo de Herodes, de todos los varones. Desde el momento de su 
nacimiento, Krisna demuestra habilidades portentosas: le quita la vida mamando 
a la diablesa Putana, arranca de cuajo dos arboles con el mortero al que le he suje- 
tado Yashoda y mata a la serpiente Kaliya, todc ello junto a su hermanastro Bala- 
rama. Insta a su padrastro a que deje de adorar a Indra y, cuando Indra contraataca 
con un diluvio, Krisna alza la montafia local, del monte Govardhana, a modo de 
paraguas sobre los vaqueros y su ganado, tras lo cual Indra reconoce a Krisna como 
sefior de las vacas. Krisna y Balarama juguetean con las jévenes de la tribu (las gopz), 
que invariablemente se enamoran de Krisna. 
Krisna mata al toro-demonio Arishta, al caballo-demonio Keshin y al campeén 
de lucha de Kamsa antes de liquidar al malvado rey. Derrota en repetidas 
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SATHANA 
Radha y Krisna 


aS 


! crecer, las travesuras que hacta Kirsna a las gopis de Brindaban se con- 
virtieron en Juegos AMOYOSOS. 


En una ocasién, Krisna les robé la ropa mientras se bafiaban en el rio 
Yamuna y se negé a devolvérsela a menos que salieran desnudas, de una en 
una y con las manos alzadas, suplicantes. Al poco tiempo, todas las pasto- 
ras estaban enamoradas del encantador Krisna y, superando cuandos obs- 
taculos se les presentaban, acudian a sus citas. Al sonido de su flauta, aban- 
donaban sus casas y a sus maridos las noches de otofio, se vefan con él en 
la selva a orillas del Yamuna y ejecutaban con él la danza del ras: cada una 
pensaba que era su unica pareja y se extasiaba. 

Antes de que acabara el baile, Krisna se escapaba con una de ellas. Des- 
consoladas, las demas gopis seguian sus huellas y se reanudaba el baile. 
Radha era la favorita de Krisna y le robé el corazén desde nifio. El apasio- 
nado amor de Radha por Krisna, en calidad de amante o de esposa (las tra- 
diciones no coinciden) y su nostalgia cuando se separaron son elementos 
fundamentales de la historia. Pero era un amor reciproco: Krisna la adora- 
ba y estaba dispuesto a humillarse ante ella para hacer las paces. La more- 
nez de Krisna (su nombre significa «oscuro») y la dorada belleza de Radha 
se complementaban. 


ocasiones a otro malvado monarca, el de Magadha, Jarasandha, suegro de Kam- 
sa, y conduce a los Yadava, los miembros de su clan, desde Mathura hasta la 
nueva ciudad de Dvaraka. Se [leva como esposa a Rukmini y se casa con 
muchas otras mujeres. Rukmini da a luz a Pradyumna, quien a su vez tiene un 
hijo, Anirudha. E] demonio Bana captura a Anirudha, que ama a la hija de 
aquél, y Krisna rescata a su nieto: la consiguiente batalla es tan espantosa que 
parece inminente la disolucién del mundo, pero Siva, aliado de Bana, reconoce 
a Krisna como dios supremo, idéntico a él, ante lo cual Krisna perdona a Bana 
y libera a su nieto. Como siguiendo los pasos del asuelo, otro nieto de Krisna, 
Samba, se lleva a la hija de Duryodhana y es capturado por el padre y liberado 
por Balarama. 

Unos chicos Yadava visten de mujer a Samba y le preguntan a unos sabios 
como sera el hijo que tendra. Ofendidos ante semejante conducta, los sabios lan- 
zan una maldicién sobre «ella»: que dard a luz una mano de mortero que destrui- 
ra a los Yadava. Reducen la mano de mortero a polvo y lo arrojan al mar, pero el 
polvo se convierte en cafias de las que se desprende un trocito puntiagudo que se 
craga un pez al que coge un cazador. Pasa el tiempo y un buen dia, los Yadava, 
Krisna y Balarama se emborrachan, acaban peledndose, recogen las cafias y se 
matan los unos a los otros. Balarama se sienta bajo un arbol para morir, mientras 
Krisna, también sentado, se sume en sus propias reflexiones. Se aproxima el caza- 
dor que habia encontrado el trocito puntiagudo de cafia y que habia fijado a la 
punta de una flecha y la dispara, alcanzando a Krisna en la planta de un pie (su 
Gnico punto vulnerable) al confundirlo con un ciervo. Krisna muere y recupera 
su naturaleza divina. 


INDIA 79 


Radha y Krisna en un bosque junto al 
Yamuna. Cuadro kangra, hb. 1785 (véase 
recuadro, p. anterior). La naturaleza 
lujuriante y las parejas de aves simbolizan 
sus sentimientos amorosos, mientras que las 
hojas de pldtano evocan los muslos de Radha, 
segun un concepto comin en la India. El 
amor de Radha y Krisna constituye una 
alegoria de la intimidad de la deidad con el 


devoto. 
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Siva a lomos de su toro Nandi. Cuadro de 
principios del siglo XIX, por encargo de la 
East India Company (la autoridad colonial 
britdnica). Ante el santuario principal de los 
templos de Siva suele haber una estatua 
yacente de Nandi. 


EL LINGA 

Se rinde culto a Siva en forma de linga o 
falo sagrado (abajo). Seguin un mito, 
Visnu y Brahma discutian quién era mas 
grande cuando aparecié Siva con una 
columna deslumbrante, el linga. Brahma, 
en forma de ganso silvestre, volé pra 
buscar el extremo superior, y Visnu, en 
forma de jabali, buscé el extremo 
inferior. No lo lograron y tuvieron que 
admitir la autoridad de Siva. 

Los aspectos erético y ascético de Siva se 
combinan en la historia en la que el dios, 
tiznado con cenizas e irreconocible, va a 
un pinar en el que viven unos sabios 
ascetas, quienes sospechan que intenta 
seducir a sus esposas y le maldicen con la 
pérdida del pene. La castracién se 
efecttia, pero con la secreta complicidad 
de Siva. Después el mundo se oscurece y 
los sabios pierden la potencia viril y 
vuelven a la normalidad tras haber 
propiciado a Siva fabricando una linga. 


SIVA 


Combinacién de lo erético y lo ascético 


En el srimurti, el trio sagrado, Siva aparece como destructor. Sus origenes se 
remontan al Rudra védico, el «aullador o el «rubicundo», dios malévolo de la 
tormenta al que més adelante se llamaria siva («favorable») con el fin de propi- 
ciarle. Entre las multiples deidades indias, Siva es el vengador iracundo, asi como el 
pastor de almas. Con una ambivalencia semejante, no sélo esta vinculado con 
el yoga y el ascetismo (se sienta a meditar en el grandioso monte Kailasa), sino 
que presenta un acusado aspecto erdtico. 

La esposa de Siva aparece como Sati y Uma 0 como Parvati. En algunos casos, 
se empareja a Siva con la «inaccesible» Durga y con la tenebrosa diosa Kali. Se le 
suele representar pdlido o ceniciento, con el cuello azul, por haber tragado el 
veneno que se generé al batir el océano y que amenazaba con destruir la humani- 
dad, ejemplo del Siva protector que también encontramos en el mito en el que 
impide la caida de Ganga, la diosa del rio, cuando fue arrojada del cielo para lim- 
piar el mundo. Entre otros atributos de Siva destacan un collar de calaveras, una 
guirnalda de serpientes, las guedejas del asceta, la media luna y el tercer ojo de la 
iluminacién (y la destruccién). 


La interrupcién del sacrificio de Daksha 


1 suegro de Siva, sehor del gana- 

do, era Daksha, un Prajapati 
(sefior de los seres) que habia brota- 
do del dedo gordo del pie derecho de 
Brahma. En este relato, basado en el 
Mahabharata, se habla del sacrificio 
de un caballo que habia preparado 
Daksha segun los ritos védicos. Sati, 
esposa de Siva, es la hija de Daksha. 


Todos los dioses, encabezados — Ey un relato, Siva se arranca un mechén 

por Indra, decidieron asistir ala de cabello y con él crea un monstruo de 
ceremonia. Sati, la esposa de Siva, multiples brazos y los suelta en el 
los vio montados en sus carros, _sacrificio de Daksha. 
que despendfan destellos de luz. 
«;Por qué no vas ti también, oh ilustre?», le pregunté a Siva, y éste le res- 
pondié que los dioses pensaban que él no debfa participar en ningtin sacri- 
ficio. Sita replicé: «Sefior, entre todas los seres, ttt eres el superior, pero me 
avergiienza que te nieguen la participacién en el sacrificio.» 

Picado por sus palabras, el sefior del ganado reunié sus poderes de yoga, 
cogié su potente arco e irrumpié en el sacrificio con sus temibles sirvien- 
tes. Unos rugian, oros emitian terribles carcajadas, otros rociaban las Ila- 
mas con sangre, otros arrancaban los postes del sacrificio y otros devoraron 
a los sacerdotes oficiantes. Después, el animal del sacrificio se transformé 
en ciervo, pero Siva lo persiguié con arco y flechas. 

En pleno vuelo, la célera de Siva destilé una gota de sudor de su fren- 
te y en el punto de la tierra en el que cayé la gota broté una enorme 
hoguera de la que surgid un hombre rechoncho y peludo con brillantes 
ojos rojos y dientes monstruosos que redujo a cenizas al animal del sacri- 
ficio y obligé a los dioses a huir aterrorizados. Era la Enfermedad, que 
llevaba pesar y dolor alli donde iba, hasta que Brahma le prometié a 
Siva que participaria en los sacrificios futuros y le rogs que modera- 
se su ira y dominase el mal que habia creado. En respuesta a las 
suiplicas de Brahma y ante la perspectiva de participar en los 
sacrificios, Siva dividié la Enfermedad en multiples formas. Asi, 
cada ser tuvo su propio mal: los elefantes, dolor de cabeza; los 
toros, dolor en las pezufias; la tierra, salinidad; las vacas, cegue- 
ra; los caballos, tos; los pavos, la cresta partida; los cucos, 
enfermedades de los ojos; los loros, hipo; los tigres, cansancio, 


y la humanidad fiebre. 


Segtin otra narracién, el sacrificio acaba en una reyerta de la que 
los dioses salen con la nariz rota, las mandibulas partidas y el pelo 
arrancado. Siva le corta la cabeza a Daksha y la arroja a la 
hoguera del sacrificio. Una vez apagada la célera del dios, le pone a 
Daksha la cabeza de una cabra. Seguin otra versién, Brahma inter- 
viene después de que el fulgurante tridente de Siva haya atravesado el 
pecho de Visnu, protector de este mundo. Brahma finalmente convence a 
Siva de que propicie a Visnu, y tras su reconciliacién el universo recobra la 
armonia. 
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EL SENOR DE LA DANZA 

Como Nataraja, Siva es el sefior de la 
danza, la fuente de todo movimiento en 
el universo. Esta escultura del bailarin 
césmico (abajo, bronce del sur de la 
India, siglo XVIII) es una figura de 
cuatro brazos rodeada por un circulo de 
llamas, el proceso de la creacién 
universal. Sus pasos estan destinados, 
mediante la iluminacién, a aliviar los 
sufrimientos de sus fieles y por eso 
mantiene el equilibrio sobre la espalda de 
un enano, simbolo de la ignorancia. Sus 
gestos y los atributos que porta 
simbolizan los aspectos de su divinidad: 
el tambor (la creacién), en la mano 
derecha trasera, la llama (la destruccién) 
en la mano izquierda trasera, el gesto de 
proteccién (mano derecha delantera) y la 
pierna levantada simboliza la liberacién. 
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DEVI 


La diosa multiple 


Bajo el nombre de Devi («la diosa») o de Mahadevi («la gran diosa») se 
agrupan las diversas diosas individuales del panteén hindu cldsico. En oca- 
siones se considera a esta diosa compuesta una deidad mayor y se la vincula 
con Siva (debido al papel de Parvati como esposa de Siva), de cardcter 

benévolo, o es totalmetne independiente, en cuyo caso suelen predomi- 

nar los rasgos terribles. Parvati o Uma, esposa de Siva, es una reencar- 

nacién de la primera esposa del dios, Sati, tras haberse autoinmolado en 
la hoguera avergonzada por la exclusién de Siva del sacrificio de Daksha, 
su padre (véase p. 81). De joven se somete a una vida sumamente austera 
con el fin de recobrar a Siva como esposo y se niega a dejarse desanimar por 
su conducta y costumbres groseras. Por lo general, se retrata su vida en 
comtn como algo idilico: Parvati domestica a la deidad ascética y misdn- 
tropa. 

Durga («dificil de abordar») es una diosa guerrera, inalcanzable para los pre- 
tendientes e invencible en combate. Su principal tarea consiste en luchar con- 
tra los demonios que amenazan la estabilidad del mundo, En algunos casos se 
dice que brota de Visnti como el poder para dormir 0 como potencia creativa 
de este dios; en otros, que surge de Parvati cuando ésta se enfada, y en otros 
que la creen todos los dioses masculinos que acumulan sus atributos y la con- 
sideran su defensora contra los demonios. 


Devi, con cuatro 
brazos, consorte 

de Sadashiva, una de 
las manifestaciones 
de Siva, bailando 

sobre una especie 
de enano. Bronce 
del siglo XII. 


Durga y el bufalo 


""n el principal mito sobre Durga, la diosa mata a Durga, con 

4 Mahisha, el bifalo. Tras ser sometidos por Durga, los ocho brazos, 
Devas piden ayuda a Siva y a Visnu, y la ira de ambos se matando al 
une formando una diosa. bisfalo, 

Mahisha 

Los demonios se precipitaron hacia la diosa, que los (representado 
maté a centenares: derribé a unos con su garrote, apresd como figura 
a otros con el lazo, a otros rebané con la espada, atrave- humana sobre 
s6 a otros con el tridente, mientras Mahisha, en forma el bufalo). 
de buifalo, sembraba el pdnico entre sus filas. Después Escultura del 
atacé al leén de Durga, y éste se enfurecid. Lo atrapé siglo XII. 


con el lazo, Mahisha abandoné la forma de bufalo y se 
transform6 en leén. Durga le corté la cabeza y Mahisha 
aparecid como hombre, espada en mano. Cuando atra- 
ves6 al hombre, éste se convirtidé en elefante y agarré al 
leén de Durga con la trompa, pero Durga se la corté 
con la espada y Mahisha volvié a adoptar la forma de 
bufalo. Apartando con un leve movimiento las monta- 
fias que le arrojaba, Durga salté sobre él, le sujeté el 
cuello con un pie y le atravesé con el tridente. A conti- 
nuacién le corté la cabeza con su poderosa espada. 
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Kali 


7 tarea de Kali («la oscura» o el 
«tiempo») consiste en destruir a 
los demonios que amenazan el orden 
césmico, pero a veces se emborracha 
de tal modo con Ia sangre de la bata- 
lla que se pone a destruir el mundo. 
Se la representa con frecuencia como 
una bruja demacrada, con un collar 
de calaveras o de cabezas cortadas, 
asidua de los campos de batalla o de 
los crematorios. En un mito, Kali se 
enfrenta con Chanda y Munda, jefes 
de los demonios, y mata al demonio 
Raktavija, el que se autorreproduce. 


Kali era oscura y flaca, con colmi- 
llos prominentes, y llevaba un collar 
de cabezas humanas y una piel de 
tigre. Maté a los demonios, entre 
rugidos. Después la !lamé Durga para 
que la ayudase en la lucha contra el 
demonio Raktavija, que tenia el 
poder de producir copias de s{ mismo 
con cada gota de sangre que caja al 
suelo. Durga y las Matrikas («madre- 
citas», normalmente siete) le inflige- 
ron varias heridas, pero no acabaron 


Kali con una cabeza cortada en la mano. Los 
peregrinos que van a su santuarto de 
Kalighata compran cuadros como éste. 


Atin més aterradora resulta Kali, que brota de la frente de Durga cuando 
ésta se encoleriza (véase recuadro, p. siguiente). 

A otras diosas temibles (Candi, Camunda, Bhairavi y similares) se las consi- 
dera en ocasiones individuos independientes y en otras se las identifica total- 
mente con Kali, mientras que hay diosas relacionadas con problemas mas espe- 
cificos, como Sitala (diosa de la viruela y, desde la erradicacién de esta 
enfermedad, de diversas afecciones de la piel), Manasa (diosa bengali de las ser- 
pientes), y Hariti y Shashti (diosas del parto). Ademéas, estan las diosas de las 
aldeas, a algunas de las cuales se rinde culto con los sacrificios animales abando- 
‘nados hace tiempo en otras formas de hinduismo. Muchas de estas deidades se 
consideran independientes e incontrolables: los mitos sobre Kanyakumari 
-princesa doncella») giran en torno a la prohibicién que pesaba sobre ella de 
casarse con Siva y al poder de su virginidad. En otros casos se piensa que estan 
casadas con su aldea. A muchas de ellas se les ofrece el sacrifico de biifalos, 
ejo del mito de la muerte de Mahisha, el demonio-bufalo, a manos de Dur- 
ga. En ocasiones dominan o infligen enfermedades. 

— Se dice que Minakshi («ojos de pez»), la diosa de Madurai, naciéd con tres 
echos y que sus regios padres la criaron como a un nifio. Sucede a su padre en el 


ando estan juntos, asume de repente una modestia y un pudor femeninos y 
jierde el tercer pecho. Esta imagen de la reina guerrera domesticada por Siva 
eja los mitos de Parvati y su domesticacién de Siva. 
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con él. Entonces aparecié Kali, jubi- 
losa, y derroté al demonio: cogié su 
sangre antes de que cayera, le chupé 
el cuerpo hasta secarselo y se tragé a 
todos los pequefios Raktavijas. 

Los Thugs (que cometian asesi- 
natos rituales estrangulando) daban 
validez a sus practicas con una 
variante de la historia de Raktavija. 
Cansada de tanto esfuerzo, Kali 
hizo dos hombres con el sudor de 
sus brazos, le dio a cada uno un 
cuadrado de tela y les dijo que 
siguieran matando a los demonios 
sin derramamiento de sangre. Al 
poco, habfan estrangulado a todos, 
y Kali les dijo que guardaran las 
telas y que continuaran ofreciéndo- 
le victimas a modo de sacrificios. 

EI sacrificio de animales forma 
parte del culto a las diosas locales 
en toda la India, pero los mas 
espectaculares estan vinculados a 
Kali. En su templo de Kalighata se 
sacrifican cabras a diario, y seguin 
la tradicién, en épocas pasadas se 
le ofrecian victimas humanas. 
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MARIYAMMAN 

Uno de los nombres mas comunes de la 
diosa local es Mariyamman. Se dice que 
era una joven de la casta de los 
brahmanes que se casé con un intocable 
disfrazado como uno de los de su clase y 
que cuando descubrié el engafio se 
suicidé y se convirtié en una diosa que 
castiga a los intocables reduciéndolos a 
cenizas. 
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EL CIRCULO FAMILIAR DE SIVA 


Siva, Parvati, Skanda, Ganesha 


En el arte hindi se representa con frecuencia 
a Siva y su familia en una atmésfera 
acogedora, aunque no se trata de una 
familia muy moral (véase derecha). En este 
cuadro, cada personaje tiene un vahana o 
montura, stmbolo de un aspecto de la 
deidad: Parvati, por ejemplo, tiene el leén 
(su instinto asesino, como Durga) y Ganesha 
la rata o el ratén (la habilidad para superar 
obstdculos). 


SKANDA Y GANESHA 

El nacimiento de Skanda suele vincularse 
con el primer coito de sus padres, 
interrumpido por los dioses, que temen 
que los hijos de ambas deidades posean 
demasiados poderes. Siva derrama su 
semen y aquella sustancia, tan caliente 
que nadie puede cogerla, pasa de un dios 
a otro hasta que llega al Ganga, donde es 
incubada. Amamantado por las seis 
Krittikas (personificaciones de las 
Pléyades), Skanda vence al demonio 
Taraka y salva al mundo. Se convierte en 
jefe de los dioses y Parvati lo acepta 
como hijo: la primera vez que lo ve, fluye 
leche de sus pechos. 

Parvati quiere un hijo propio que la 
proteja de los intrusos. Crea a Ganesha 
frotandose el cuerpo al bafiarse y lo 
aposta a la puerta de su habitacién. 
Cuando Siva intenta entrar, Ganesha se 
lo impide y Siva le corta la cabeza. 
Parvati le pide que le devuelva la vida y 
Siva le pone la primera que encuentra, la 
de un elefante (abajo). 


a 


Al domesticar al ascético Siva, Parvati le inicia en la vida familiar. En los textos 
se mencionan numerosos detalles domésticos, como los juegos de su hijo Skanda 
con las calaveras que sirven de adorno a Siva o cuando el nifio confunde la media 
luna del padre con un capullo de loto. Algunos mitos hablan de las rifias entre 
Siva y Parvati, una de las cuales empieza juguetonamente: Parvati se acerca a Siva 
por detras y le tapa los ojos, pero con ello el mundo se sume en la oscuridad y 
Siva, furioso, se abre un tercer ojo en la frente. A veces pelean jugando a los 
dados, o Siva se burla de Parvati por su piel oscura y ella hace penitencia para 
obtener una piel dorada (segtin algunas versiones, Kali adquiere su piel). En los 
mitos bengalfes, Siva aparece como aficionado al cannabis y Parvati como esposa 
grufiona pero resignada. 


MITOLOGIA JAINISTA 


Una respuesta al hinduismo 


Tanto en su cosmologia como en su «historia universal» (una compleja visién 
de la historia del mundo), el jainismo ha heredado muchos elementos del hinduis- 
mo, si bien los ha desarrollado de una forma especifica, sobre todo con una ten- 
dencia racionalista que se combina con el gusto por los nimeros desmesurados y 
las ideas complicadas que dan como resultado una multitud de nombres de deida- 
des, detalles cosmograficos y periodos de tiempo extraordinariamente largos. 

En el jainismo, la historia universal se centra en sesenta y tres figuras denomi- 
nadas Shalakapurushas, una serie de dirigentes espirituales y temporales distan- 
ciados por cada mitad de los ciclos de ascenso y descenso que continuamente 
atraviesa el universo. 

Cada serie esta compuesta por veinticuatro Tirthankaras 0 Salvadores, doce 
emperadores universales y nueve triadas de héroes, cada una de las cuales com- 
prende un Baladeva, un Vasudeva y un Prativasudeva. Aunque hay constancia al 
menos de los nombres de algunos Shalakapurushas de las mitades anterior y pré- 
xima del ciclo, aquellos cuyos mitos se narran pertenecen a la mitad actual, de 
declive. 

El modelo de las triadas de héroes se basa en la mitologia hindu de Krisna. El 
Baladeva es siempre el hermanastro mayor del Vasudeva y el Patrivasudeva un 
adversario malvado, e incluso las representaciones iconograficas de los Baladevas 
y Vasudevas coinciden en gran medida con las representaciones hindues de Bala- 
rama y Krisna. El Vasudeva, el guerrero més poderoso, tiende a ocupar el primer 
plano, al contrario que el Baladeva, mds bondadoso, pero debido al pecado que 
comete al luchar ira al infierno. No obstante, el Baladeva renuncia al mundo, se 
ordena de sacerdote y obtiene la liberacién. 
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La cosmologia jainista 


I universo jainista es un sistema mundial triple, generalmente representa- 
do como un hombre césmico. 


El infierno comprende siete regiones o niveles, habitadas por distintos 
tipos de demonios. El mundo intermedio tiene en su nucleo el continente 
circular de Jambudvipa (como en la cosmologfa hind de los Puranas), cen- 
trado en el monte Mandara (o Meru) y rodeado por el océano Salado. Fuera 
de él hay otros siete continentes y siete océanos que se alternan en circulos 
concéntricos. El mundo superior comienza sobre la cima del monte Manda- 
ra, tiene por lo general forma ahusada y ocho niveles, sobre los cuales existen 
otras dos regiones habitadas por diversas clases de dioses. Mas arriba, en la 
cumbre del sistema, la corona de la cabeza del hombre césmico, se extiende la 
morada de los individuos liberados. A diferencia del concepto hindu de los 
cuatro Yugas o periodos de progresigo declive, en {a teorfa jainista de los pe- 
riodos césmicos cada «rueda del tiempo» o ciclo abarca dos mitades, una de 
ascenso y otra de descenso, cada una de ellas divididas en seis eran en las que 
las condiciones de vida mejoran o empeoran continuamente. 
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Nacimiento de Parshvanatha, vigésimo 
tercer Tirthankara o Salvador, segun una 
ilustracién de un manuscrito jainista de los 
siglos XV-XVI. Las imagenes de Parshva 
suelen destacarse por un dosel de capuchas de 
cobra. En un nacimiento anterior, Parshva 
salvé a una serpiente de la pira del sacrificio 
de un brahmdn y, tras su renacimiento como 
vigésimo tercer Tirthankara, el brahmdn le 
atacé en forma de demonio y le defendié la 
serpiente, por entonces un principe llamado 
Dharanendra. 


VERSIONES JAINISTAS DEL MITO 
HINDU 

La evidente influencia del mito de Krisna 
podria ser consecuencia de la 
propagacion del jainismo hacia 
Occidente, hasta la regién de Mathura, 
pero una vez absorbido, el jainismo se 
sirvié del mito hind de una forma 
concreta, en parte como critica. La 
historia de Rama (véase p. 77) gozaba 
atin de mayor popularidad entre los 
jainistas: los rakshas y los monos suelen 
transformarse en Vidyadharas, maestros 
semidivinos de la magia, mientras que 
Lakshmana (no Rama) mata a Ravana, 
representado como piadoso jainista con 
la unica debilidad de sentir una gran 
pasion por Sita. 
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La vida de Buda 


egun numerosos relatos, la reina 
WJ Mahamaya, madre de Buda, sonéd 
que un Bodhisattva descendia hasta su 
vientre en forma de elefante blanco con 
un loto en la trompa, mientras toda la 
naturaleza manifestaba su jubtlo. 


Los brahmanes interpretaron 
este suefio como prediccién del 
nacimiento de un hijo que serfa un 
emperador universal o un Buda. 
Nacié de forma milagrosa: su 
madre lo dio a luz de pie, por un 
costado, agarrada a un drbol. Brah- 
ma y los demas dioses recibieron al 
nifio, que dio siete pasos, y declara- 
ron que era su ultima encarnacidn. 

Criado entre grandes lujos, Gau- 
tama fue protegido de todos los 
aspectos desagradables de la vida, se 
casé y tuvo un hijo, Rahula («tra- 
ba»). Un dia, al circular en carro por 
la ciudad, descubrié los problemas 
de la vejez, la enfermedad y la muer- 
te, asf como la serenidad de un asce- 
ta vagabundo. Una noche escapé de 
los lazos de su familia y su posicién e 


EL ILUMINADO 


Mitos budistas 


Como el budismo es una filosoffa de salvacién, en teoria no tiene ningtin uso para 
la mitologfa; pero en la practica, los budistas de todos los paises han acudido a las 
mitologjas locales para rellenar su visidn del mundo. En la India, donde surgié esta 
religién, las ideas sobre Buda se envolvieron en los ropajes de la mitologfa hindi y 
los dioses hindties pasaron a ser espectadores y actores secundarios del drama de 
Gautama en su busqueda del conocimiento, que culminé con su transformacién en 
Buda, el Iluminado. Con la aparicién del mahayana («gran vehiculo») a principios 
de la era cristiana, los elementos mitolégicos adquirieron mayor importancia y el 
culto a los Bodhisattvas constituyé la base de una floreciente mitologia budista, si 
bien continuaron los antiguos motivos y narraciones. Al principio, estos Bodhisatt- 
vas debieron de personificar fundamentalmente los diferentes aspectos del caracter 
de Gautama, pero al cabo de poco tiempo desarrollaron una identidad muy real. 
Maitreya tipifica la maztri («amabilidad»): la vida bajo él es el milenio budista, pero, 
entre tanto, abandona el cielo Tushita para visitar el mundo bajo diversas formas 
con el fin de salvar y ensefiar. 


inicié la busqueda de la iluminacién. 

A los siete afios de haber abandona- 
do su casa, el Buda decidid quedarse 
sentado bajo un Arbol (que més ade- 
lante se conocerfa como un arbol 
Bhodi, en la actual Bodh Gaya) hasta 
que resolviera el problema del sufri- 
miento. Los dioses se regocijaron en el 
cielo, y Mara, dios de la muerte y del 
deseo, empezé a tentarle con distrac- 
ciones. Al cabo de cuarenta y nueve 
dias, Gautama obtuvo la iluminacién, 
transformdndose en un Buda, y per- 
manecié otras siete semanas sentado, 
meditando, mientras el rey serpiente le 
proporcionaba sombra con sus siete 
capuchas. Al principio no confiaba en 
encontrar a nadie capaz de compren- 
der las verdades que habia aprendido, 
pero cuando Brahma le insté a que 
predicara, Buda accedié a su peticion. 
En el transcurso de su ministerio 
convirtié a casi toda su familia: para 
convertir a su madre ascendié al cielo 


Estatua de Buda con la protuberancia del 


craneo, lébulos alargados y urna entre los 
ojos, algunos de sus treinta y dos rasgos mds 
importantes. 
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de los Treinta y Tres Dioses y Saka 
(Indra) y las demds deidades le escolta- 
ron en su regreso a la tierra. 
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Las anteriores vidas de Buda 


1§ a perfeccién del Buda sélo puede lograrse tras una larga serie de vidas, en 
el transcurso de las cuales el Bodhisattva se prepara para la existencia final, 
cultivando las cualidades morales necesarias, la mds importante de las cuales es 
dar. Muchas narraciones sobre las vidas del Buda son cuentos populares adap- 
tados a tal (fin. En una de ellas, Buda es una liebre en una existencia anterior y 
al darse cuenta un dia de que no tiene comida que ofrecer a un posible hués- 
ped, decide ofrecer su propia carne. Para poner a prueba su resolucién, Sakka 
(Indra) se presenta ante la liebre en forma de mendigo y ésta le invita a encen- 
der una hoguera y se dispone a arrojarse a las llamas. Sakka se lo impide y 
para conmemorar el acontecimiento dibuja una imagen de la liebre sobre la 
luna. En el siguiente cuento, el ultimo y mds largo del Jataka («relatos del 
nacimiento»), libro de las escrituras de Theravada, el principe Vessantara es la 
ultima encarnacién humana del Buda antes de nacer como Gautama (entre 
medias nace como dios, en el cielo Tushita). 


Vessantara, hijo y heredero del rey Sanjaya, vivia en la capital con Mad- 
di, su esposa, su hijo y su hija. Era de una extraordinaria generosidad. 
Tenia un elefante blanco magico que siempre concedfa la lluvia, pero un 
dia se lo regald a los emisarios de otro reino. Enfurecidos, los ciudadanos 
obligaron al rey a que le desterrase. Maddi decidié compartir su suerte y 
Ilevarse también a sus hijos. Vessan- 
tara se desprendié de todos sus bie- 
nes y emprendié un largo viaje con 
su familia hacia un valle de los 
Himalayas, donde se establecieron. 
Un dia Ilegé un viejo brahman Ila- 
mado Jujaka, a quien su joven espo- 
sa no paraba de molestar porque 
queria criados, a pedir los hijos de 
Vessantara, y éste se los dio. A la 
mafiana siguiente, Sakka, temeroso 
de que también le diera a su esposa, 
se disfrazé de brahman, le rogé a 
Vessantara que se la regalase y se la 
devolvid (como era un regalo, Ves- 
santara ya no pod{fa disponer de 
ella). Entre tanto, Jujaka y los nifios 
llegaron a la corte de Sanjaya, don- 
de el rey rescaté a sus nietos y Juja- 
ka murié de un atracén de comida. 
Arrepentido, Sanjaya fue con su 
séquito a la montafia € invitdé a Ves- 
santara y a Maddi a que regresaran. 
Toda la familia volvié a unirse y 
Vessantara fue rey. 


El redondel de este pasamanos alrededor 
de la gran estupa budista de Amaravati 
representa una escena de los relatos del 


Jataka. 
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Avalokiteshvara, el Bodhisattva compasivo 
que «mira hacia abajo», con el loto en la 
mano izquierda y ademan tranquilizador de 
la derecha. Las lujosas joyas resaltan su 
cardcter laico. En China se le conoce como 
Guan Yin (véase p. 96). Relieve en piedra 
de la India oriental siglos LX-X. 


BODHISATTVAS 

EI concepto del Bodhisattva («aquel cuya 
esencia es Bodhi, iluminacién», en 
realidad un futuro Buda) es comin a 
todo el budismo, pero adquiere especial 
importancia en el mahayana, donde 
destaca el deseo del Bodhisattva de 
compartir su bondad con cualquiera que 
acuda a él con fe. Arriba vemos una 
representacién de Avalokiteshvara («el 
sefor que mira hacia abajo»), también 
llamado Padmapani, cuya principal 
caracteristica es la compasién. Entre 
otros Bodhisattvas importantes se 
cuentan Maitreya («amabilidad»), 
Manjusri («afablemente majestuoso»), 
encargado de eliminar la ignorancia, y 
Vajrapani, «el que tiene un trueno en la 
mano», destructor del mal. 
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Interior del techo del Quiniandian (Sala de Oracién para una Buena 
Cosecha), en el extremo septentrional del complejo del Templo del Cielo, 
Pekin. El emperador, en calidad de representante del cielo en la tierra, 

ofrecta oraciones destinadas a obtener una buena cosecha en esta sala. 


La mitologia china tiene casi cuatro milenios de 
antigiiedad, si bien los restos hallados en el norte del 
pais atestiguan la existencia de asentamientos huma- 
nos desde 3000 a.C., aproximadamente: los xia, pue- 
blo tribal, dominaron gran parte de esta regidn desde 
2000 a.C. o antes hasta h. 1500 a.C. En principio, su 
animal totémico era la serpiente, que aparece en algu- 
nos de los mitos chinos més antiguos, y después el 
dragén, simbolo que ha perdurado en la mitologia y la 
cultura de este pais (véase p. 92). 

Los yin se enfrentaron a los xia y establecieron la 
dinastia Yin o Shang alrededor de 1500 a.C. Domina- 
ban la técnica del bronce y su emblema era el «ave 
roja», simbolo del sur. Ofrecian sacrificios a numerosas 
divinidades, como el sol, la luna, las nubes, la tierra, las 
montafias, los rios y los cuatro puntos cardinales, y la 
mds importante era Shang Di, venerada como antepa- 
sado de la dinastia. Intentaban ponerse en contacto con 
los espiritus leyendo fas grietas de los «huesos oracula- 
res» chamuscados y mediante otras practicas chamanis- 
ticas, como canticos, bailes y trances extaticos. 

Con la siguiente dinastia, la Zhou, las familias 
adoptaron apellidos hereditarios y se extendiéd el culto 
a los antepasados, pero no desaparecieron las antiguas 


deidades y los dioses de la tierra, la lluvia y los rios 
siguieron gozando del favor popular. Los monarcas 
Zhou preferian el culto a Tian «Cielo» (véase p. 100). 

A punto de acabar la dinastia Zhou surgieron diver- 
sas filosofias politicas. El modo de vida establecido 
por Confucio (latinizacién de Kong Fuzi o «maestro 
Kong», 551-479 a.C.) se basaba en el ritual, el amor 
filial y la educacién y dominé la vida china hasta la 
llegada del comunismo. La segunda gran escuela, 
la del taoismo (véase p. 98), abogaba por un estado no 
intervencionista y por la vuelta a la sencillez rural y, 
por encima de todo, crefa que la humanidad debia 
vivir en armonfa con la naturaleza en lugar de tratar 
de someterla. El yin y el yang (los principios femenino 
y masculino, véase p. 90) debian estar en equilibrio. 

Entre los confucianistas existia tendencia al agnosti- 
cismo respecto a los dioses y espiritus tradicionales; sin 
embargo, ante la aparicién del budismo (véase p. 96), 
el taoismo adquirié un caracter mas religioso y su pro- 
pia mitologia. Taoismo, budismo, confucianismo y las 
creencias tradicionales mas antiguas convivieron en 
una atmésfera de respeto e influencia reciprocos y esta 
coexistencia pacifica explica la rica herencia cultural 
de la mitologia china. 
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LOS CINCO ELEMENTOS Y LAS CINCO MONTANAS SAGRADAS idénticos); Huashan (pico occidental); Songshan (pico central) y Taishan 


No se sabe por qué, pero el ntimero cinco tiene especial importancia para (pico oriental), este tiltimo el de mayor prestigio. Se encuentra cerca de 
los chinos desde la antigiiedad. Se dice, por ejemplo, que la estructura Chufu, pueblo natal de Confucio, y en el transcurso de los siglos se le 
material del mundo esta compuesta por cinco elementos (Madera, Fuego, otorgaron diversos titulos nobiliarios, desde duque hasta emperador. 
Tierra, Metal y Agua), fuerzas dindmicas que se influyen mutuamente. Ningtin emperador podia ofrecer sacrificios allf a menos que su reinado 
Cada elemento se asocia a una de las cinco estaciones (incluyendo un hubiera sido muy destacado. Aparte de estas cinco, hay otras montajfias 
«centro» mistico), uno de los puntos cardinales (también con un sagradas para budistas y taoistas, y Kunlun, fuera del antiguo imperio, al 
«centrto», véase p. 21) y un planeta: oeste, se consideraba morada de los dioses, casi como una colonia celestial. 


Madera primavera este Jupiter 

Fuego verano : sur Marte 

Tierra centro centro Saturno eceet a 
Metal otofio oeste Venus a a ay 
Agua invierno norte Mercurio i : 
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Desde la antigiiedad se venera a las montajias como deidades activas que. 
responden a oraciones y sacrificios. Los monarcas chinos reconocian 
cuatro montes especialmente sagrados: Hengshan (pico 
septentrional y pico meridional: en la ortografia pinyin son 


We cee ceens 


CLAVES DEL MAPA 
a Montafia sagrada : pi 
Ciudad (nombre tradicional MONGOLE : j 
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En este capitulo se han transcrito los nombres chinos con el sistema Xia h. 2000-h1500 a.C. 

de latinizacién denominado pinyin, que difiere del Wade-Giles, adn Shang o Yin h. 1500-1050 aC. 

utilizado en algunos libros. Zhou 1050-221 a.C. 
Chin 221-206 a.C, 

Pinyin Wade-Giles Equivalente castellano mas aproximado Han 202 a.€.-220 4.6. 
Wei, Jin y septentrional y meridional 220-581 

€ tw ts Sui , 581-618 

z tz ds Tang 907 

j ch y (como en yin) Cineo dinastias y diez remes 

zh ch ch Song 

q ch’ ch Yuan 

r j r (suave) Ming 
Ching 1644-1911 
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YIN Y YANG 

Yang, que en un principio significaba sol 
o luz, y Yin, sombra u oscuridad, se 
consideraban las dos fuerzas césmicas 
interdependientes que producian los 
fenédmenos del universo. Yang representa 
lo masculino, la actividad, el calor, la 
sequedad, la dureza, etcétera; y Yin lo 
femenino, la pasividad, el frio, la 
humedad y la blandura. En un plano mas 
filoséfico, Yin y Yang son 
complementarios y reciprocamente 
dependientes. El redondel de laca rojo 
(arriba) lleva el simbolo de Yin y Yang, 
rodeado por los ocho simbolos que se 
emplean en la adivinacién. 


ORDEN QUE SURGE DEL CAOS 


Pangu y Hun Dun 


En el relato chino de la creacidbn més importante se describe c6mo forméd el 
mundo una divinidad primordial llamada Pangu, cuyo culto se mantiene atin 
entre una poblacién minoritaria del sur de la China, como los miao, los yao y los 
li. Pangu nacié de Yin y Yang, las dos fuerzas vitales del universo (véase ilustra- 
cién, izquierda; el ser de la parte inferior podria representar a Pangu). En la oscu- 
ridad de un enorme huevo primordial Pangu cobré vida y crecié durante diecio- 
cho mil afios, hasta que el huevo se rompid. La luz y las partes ligeras del huevo 
ascendieron y formaron los cielos, mientras que las pesadas y opacas se hundieron 
y formaron la tierra. 

Pangu se puso de pie y para evitar que volvieran a unirse la tierra y el cielo, 
fluidos, crecié y fue separando cielo y tierra mas de tres metros al dia. Al cabo de 
otros dieciocho mil afios, la tierra y el cielo se solidificaron y Pangu se tendié a 
descansar. Murid, y su aliento se transforms en viento y nubes, su voz en trueno, 
su ojo izquierdo en el sol, el derecho en la luna y el pelo y los bigotes en las estre- 
llas. Las demas partes de su cuerpo se convirtieron en los elementos que compo- 
nen la tierra, como las montafias, los rios, los caminos, las plantas, los arboles, los 
metales, las gemas y rocas, y su sudor en Iluvia y rocio. 

El mito de Pangu adquirié esta forma en el siglo III, si bien el personaje apare- 
ce como tal en textos anteriores. En una de las multiples variantes posteriores se 
explica la alternancia de noche y dia por los movimientos de Pangu al abrir y 
cerrar los ojos. 
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La muerte de Caos 


“ntre las mejores fuentes de la antigua mitologta china se encuentran los 
LU relatos de las obras de los fildsofos clasicos. Un buen ejemplo serta una 
narracién breve pero muy conocida sobre la creacién, con la muerte de Caos, 
que aparece en el Zhuangzi, escrito por un erudito taoista del mismo nombre 
alrededor del siglo IV a.C. El mito presenta los dos principios de influencia 
reciproca del universo primordial y el caos que se extiende entre ambos en la 
forma antropomérfica de tres emperadores. 


Shu, emperador del mar del Norte, y Hu, emperador del mar del Sur, 
se reunian con frecuencia en el territorio de Hun Dun («Caos»), empe- 
rador del Centro, que les brindaba su hospitalidad. Un dia, Shu y Hu 
discutieron cémo pagar la amabilidad de Hun Dun. Observaron que 
ambos tenian siete orificios corporales que les permitfan ver, ofr, comer 
y demas, mientras que Hun Dun no tenia ninguno. Los dos emperado- 
res decidieron mostrar su gratitud a Hun Dun abriendo unos agujeros 
en su cuerpo con taladros, a un ritmo de uno por dia. Al cabo de siete 
dias terminaron el trabajo pero, por desgracia, Hun Dun murié mien- 
tras lo hacfan, y en el mismo momento en que muriéd Caos cobré vida el 
mundo ordenado. 
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NUGUA Y FUXI 


La creacién de la humanidad. Mitos sobre inundaciones 


Los mitos sobre la diosa creadora Nugua y el dios creador Fuxi se cuentan 
entre los mds antiguos de China. Su procedencia es incierta, pero ambos nombres 
derivan de vocablos que significan calabaza o melén, frutos que también aparecen 
en los mitos sobre la fecundidad y los origenes de otras culturas. Con la dinastia 
Han se los solfa representar como una pareja casada, con cabeza humana y colas 
de serpiente entrelazadas, pero cabe la posibilidad de que al principio Nugua y 
Fuxi fueran deidades independientes cuyas vidas se vincularon, como sucede, por 
ejemplo, con Zeus y Hera en la mitologia griega (véase p. 132). Las colas serpen- 
tinas denotan una posible conexién con la serpiente totémica de los primiti- 
vos xia. 

A partir del siglo IV a.C. Nugua y Fuxi aparecen en muchos libros relaciona- 
dos con diversos mitos, con tres temas principales: la creacién de la humanidad, 
las primeras luchas contra las catastrofes naturales (sobre todos los diluvios) y la 
guerra. Se veneraba especialmente a Nugua como creadora y protectora de los 
primeros seres humanos (véase recuadro, abajo). 

Un importante mito cuenta que, mientras la diosa vivia en la tierra, estallé un 
conflicto entre el dios del fuego y rey del universo, Zhu Rong, y el dios del agua, 
Gong Gong, al que en ciertas versiones se consideraba hijo de Zhu Rong. El pri- 
mero gobernaba el universo con firmeza y prudencia y se encargaba de que el sol 
apareciera regularmente en el cielo y de que las personas creadas por Nugua dis- 
frutaran de condiciones favorables para continuar con su vida cotidiana. Gong 


La raza del barro 


s: cuenta que Nugua cobré vida 
en la tierra tras la separacién de 
ésta y el cielo y la creacién de monta- 
fias, rios, animales y plantas. El 
siguiente mito narra cémo modelé a 
la raza humana con barro. 


Cuando flevaba algtin tiempo en 
la tierra, Nugua empezé a sentirse 
sola y a pensar que en el mundo fal- 
taba algo. Un dia vio su reflejo en 
una charca y tuvo una idea. Cogid 
un pufiado de barro y modelé una 
mintiscula copia de si misma: el pri- 
mer ser humano. Al dejar aquel ser 
sobre el suelo cobré vida de inme- 
diato y se puso a gritar y a bailar 
alegremente. Encantada con su 
obra, Nugua cogié més barro e hizo 
un montén de personas, que se des- 
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FUXI, EL PRIMER EMPERADOR 

En el reinado de los Han (202 a.C.- 

220 d.C.) se inventaron nuevas dinastias 
para explicar los oscuros inicios de la 
historia. Se presentaron numerosos mitos 
como hechos reales y varias figuras 
miticas fundamentales como 
emperadores. Fuxi pasé a ser el primer 
emperador, uno de los «cinco 
emperadores de la Alta Antigiiedad», y se 
establecié su reinado entre 2852 y 2737 
a.C. Un mito le atribuia cuatro caras 
(cada una vigilaba uno de los puntos 
cardinales), que los historiadores oficiales 
convirtieron en cuatro ministros 
gubernamentales. Se transformé en héroe 
cultural, que ensefié a su pueblo a pescar 
con redes y a domesticar animales. 
También se le atribuyé la invencién de 
instrumentos musicales y la primera 
escritura china, que sustituyé a las 
cuerdas con nudos como medio de 
comunicaci6n. 


perdigaron por el campo, pero la 
diosa siempre ofa sus voces y no 
volvié a sentirse sola. 

Al poco tiempo comprendié que 
para poblar el mundo entero tenfa 
que hacer personas con més rapidez 
y eficacia. Hundié una vid en agua 
embarrada, la sacudié y el barro sal- 
t6 por todos lados. Cada gota de 
barro se convirtid en un ser huma- 
no. Asi, Nugua poblé el mundo y 
pudo descansar de sus tareas. Mas 
adelante, cuando algunas personas 
envejecieron y murieron, ensefid a 
los seres humanos a reproducirse y 
criar nifios. 


Nugua, representada con cuerpo de 
serpiente. Principios del siglo XX. 
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Tortuga de bronce de la Ciudad Prohibida 
(Palacio Imperial), en Pekin. Las tortugas 
eran stmbolo de fuerza y permanencia, 
capaces de soportar grandes pesos sobre sus 
espaldas. Segun el mito, la diosa Nugua 
sujeto los cielos con las patas de una tortuga 
cuando se desplomé la montaia Imperfecta 
(véase derecha). 


Yu el Grande 


Nugua y Fuxi. En el mds 
popular aparece una figura 
heroica, Yu el Grande. En 
la versién original, Yu era 
un dragén o un ser mitad 
humano mitad dragén, a 
cuyo padre, Gun, habian 
enviado de los cielos para 
dominar una gran inunda- 
cién. En otra version poste- 
rior se presenta a Yu con 
forma totalmente humana. 


El mitico emperador 
Shun ordené a Yu que 
hallase un medio para 


[x isten numerosos mitos chinos sobre una antigua  trece afios; sus manos se agrietaron con el esfuerzo, sus 
A_, inundacién, ademds de las otras en las que intervienen _ pies se cubrieron de callosidades y cojeaba lastimosamen- 


controlar las aguas de —- Ex principio, Yu, mitico fundador de la dinastia Xia, era un dragén, cerca del actual Shao- 
una gran inundacién. Yu iy se consideraba a cada emperador encarnacién de este ser. El dragon xing, en la provincia de 
trabajé sin cesar durante (arriba) se encuentra en la Ciudad Prohibida. Zhejiang. 


Gong, un ser espantoso con cuerpo de serpiente y cabeza humana cubierta de 
grefias pelirrojas, envidiaba a Zhu Rong y estaba decidido a arrebatarle el domi- 
nio del universo. Se entablé una encarnizada batalla entre los dos dioses, primero 
en el cielo y después en la tierra. Gong Gong reunié a todos los seres del mar y 
los rfos para atacar a las fuerzas del dios del fuego, pero al final no pudieron 
soportar el calor del sol, que hervia el agua y los dejaba chamuscados e impo- 
tentes. 

Los planes de conquista de Gong Gong se vinieron abajo y su decepcidn se 
torné en célera. Enfurecido, le dio un cabezazo a la montafia Imperfecta, que 
se desplomé y quedé reducida a escombros. Este monte de extrafio nombre era el 
principal punto de apoyo del cielo al noroeste del mundo y al desaparecer se 
abrié un enorme agujero en el firmamento, complementado por la depresién que 
surgié en la tierra, al sureste. 

El mundo perdié el equilibrio y la humanidad sufrié mucho con las catds- 
trofes que sobrevinieron: los incendios arrasaron montes y bosques y las llanu- 
ras quedaron anegadas. Las aguas se precipitaron hacia el sureste, donde la tie- 
rra habia descendido, razén por la que, seguin se dice, los rfos chinos discurren 
de oeste a este. 

Nugua no podia permanecer tranquilamente observando los sufrimientos de 
sus criaturas. Con el fin de reparar el agujero del cielo fue al lecho de un rfo, 
eligié gran cantidad de piedras, construyé un horno y las fundid, y a continua- 
cién les dio la forma deseada. Vold hasta el cielo y llené los orificios con fas 
piedras fundidas, sin dejar ninguna grieta. Para asegurarse de que no volviera a 
romperse el cielo, decidié matar una tortuga gigante y colocar sus cuatro patas 
como soporte en lugar de la montafia Imperfecta. A continuacién quemé unas 
cafias y con las cenizas tapd los huecos de las orillas de los rios para controlar 
las crecidas. 
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te. Tenja la piel negra por 
el sol y estaba delgado 
como una espatula. 

Pero sus sufrimientos 
fueron al fin recompen- 
sados. Construyé canales 
artificiales para desviar 
las aguas hasta el mar y, 
en reconocimiento a sus 
servicios, Shun abdicé en 
su favor y Yu fue el pri- 
mer emperador de la 
dinastia Xia. Se dice que 
reind desde 2205 hasta 
2197 a.C. y atin puede 


verse Su supuesta tumba 
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Los hijos de la calabaza 


os mitos de Fuxi y 

Nugua también apa- 
recen en las tradiciones 
orales de los miao y yao del 
sur de China, por lo gene- 
ral de una forma mucho 
mas vivaz y completa que 
las versiones escritas de los 
chinos han. Ofrecemos una 
versién abreviada de la 
leyenda de Fuxi y Nugua 
tal y como la cuentan los 
yao de la provincia de 


Guizhou. 


nd 


Un dia de verano, 
hace mucho tiempo, un 
hombre trabajaba en sus 
campos cuando oyé el 
retumbar lejano de un 
trueno. Mandé a casa a 
sus hijos, un chico y una 
chica, y colgé una jaula 
de hierro bajo el alero del 
tejado. Al poco se puso a 
lover con tal fuerza que 
el hombre cogié un tri- 
dente afilado, como los 
que se usan para atrapar 
tigres, abrié la puerta de 
la jaula y monté guardia 


la tierra, porque si no se 

destruiria y se marché. 

Los nifios plantaron el 
= diente y al cabo de unos 
Minutos se convirtié en 
una calabacera que unas 
horas después empezé a 
dar una calabaza. Volvie- 
ron las lluvias y las aguas 
cubrieron la tierra. Al 
tegresar a casa del merca- 
do, el hombre les dijo a 
los nifios que se metieran 
en la calabaza y él cons- 
truyé un barco, en el que 
subié al firmamento para 
rogar al Sefior de los Cie- 
los que parase el diluvio. 
EI Sefior de los Cielos 
atendié su peticién y le 
ordené al dios del Agua 
que detuviese la lluvia. 
Ansioso por obedecer, el 
dios del Agua puso fin a 
la inundacién tan deprisa 
que el barco del hombre 
se estrellé contra la tierra 
y él murid. Sin embargo, 
los nifios continuaron a 
salvo en la calabaza y fue- 
ron los inicos supervi- 


frente a la casa. 

De repente brillé un 
relampago y restallé un 
trueno, y de las nubes 
descendié el dios del 
Trueno, empufiando una 
enorme hacha. El hom- 
bre arremetiéd contra el dios, lo inserté en el tridente y 
con un solo movimiento lo metié en la jaula y cerréd la 
puerta. Una vez apresado el dios del Trueno cesé Ia Iu- 
via y amainé el viento. A la mafiana siguiente el hombre 
fue al mercado a comprar hierbas y salsas para escabe- 
char al dios cuando lo matara y les dijo a sus hijos que 
bajo ninguna circunstancia le dieran agua mientras él 
estuviera ausente. En cuanto se hubo marchado, el dios 
del Trueno pidié tan lastimosamente una gota de agua 
que los nifios accedieron a sus ruegos. El dios se reanitmd 
y escapé de la jaula. Para recompensar la bondad de los 
nifios se arrancé un diente y les dijo que lo plantaran en 


Wen Zhong, ministro del Trueno. En los mitos antiguos, el dios del 
Trueno aparece como una bestia repugnante, pero en las tradiciones 
postertores se atributan los fenédmenos naturales a un gobierno 
celestial reflejo de la administracién dindstica terrenal. 


vientes del diluvio. 

No se conocen los 
nombres originales de los 
nifios, pero a partir de 
entonces se les llamé 
Fuxi («Botella de calaba- 
za»). Vivieron juntos 
muy felices y cuando crecieron el joven sugirid que se 
casaran. La muchacha no parecfa muy dispuesta, porque 
eran hermanos, pero dijo que aceptaria si su hermano la 
perseguia y la atrapaba. El chico lo consiguié, se casaron, 
y su hermana se cambié el nombre por el de Nugua, 
palabra que también significa calabaza o melén. 


Mas adelante, Nugua dio a luz una bola de carne. La 
cortaron en trozos y subieron con ellos por la escalera que 
lleva al cielo. Un golpe de viento dispersé los trozos de carne 
por toda la tierra, y alli donde aterrizaron se convirtieron 
en personas: asi fue como volvié a existir la humanidad. 
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Transito de un alma al reino de los 


Inmortales, detalle de la parte superior de un 
estandarte funerario del siglo II a.C. El disco 
rojo grande representa al sol y el cuervo a su 
espiritu. Cuando Yi, el arquero divino, 
disparé contra el primer sol, el cuervo solar 
de su interior cay muerto a sus pies 

(véase p. contigua). 


SOL, LUNA Y ESTRELLAS 


Mitos de los cuerpos celestes 


E] sol, la luna y las estrellas destacaban entre las deidades animistas de la 
antigua China y los dos primeros continuaron siendo venerados en ceremonias 
y sacrificios hasta principios del siglo XX. Atin se pueden contemplar altares 
consagrados al sol y la luna en la capital china, Pekin, si bien ya no se utilizan. 
No obstante. el sol nunca se singularizé como deidad suprema, y en la jerar- 
quia divina reconocida por el estado imperial, sol y luna figuraban por detrds 
del cielo, la tierra, los antepasados imperiales, los dioses del grano y el suelo y 
Confucio. 

La mayoria de los chinos tiene un apego sentimental a la luna y sobre todo 
a la luna Ilena, cuya forma redonda simboliza la reunién definitiva del circulo 
familiar. Aun goza de gran popularidad el festival de mediados de otofio, que 
se celebra el decimoquinto dia del octavo mes del calendario lunar, cuando la 
luna est4 llena. Esa noche se retinen las familias y, entre otras cosas, comen 
«pasteles de la luna» redondos. 

Los dioses estelares, cada uno de ellos asociado a una estrella o grupo de 
estrellas concretos, existen desde la antigiiedad y eran especialmente numero- 
sos en el pantedn taofsta: dioses de la literatura, de la longevidad, de la felici- 
dad, etcétera. La mayoria de los mitos estelares se desarrollé relativamente 
tarde en la religién y el folclore chinos, pero uno muy famoso, el de Yi, 
arquero divino dotado de poderes magicos, se remonta al menos al siglo XI a.C. 
Seguin este mito, en los origenes habia diez soles que rodeaban la tierra. 
Todos ellos vivian en un arbol gigantesco llamado Fu Sang, que crecia en un 
manantial caliente mas all4 del horizonte oriental, y eran hijos del Sefior de 
los Cielos, Di Jun, y de la diosa Xi He, quien habia decretado que sélo apare- 
ciese un sol en el cielo cada vez. Xi He lo escoltaba en su carro y después lo 
llevaba a casa, al arbol Fu Sang, al final del dia. A la mafiana siguiente le 
tocaba el turno al segundo sol y asi sucesivamente hasta que volvia a llegarle 
el turno al primero. 

Pasaron los afios y todo parecfa indicar que esta situacién se mantendria 
indefinidamente. Pero no ocurrid asi, porque a los diez hermanos empezaron a 
resultarles molestos sus deberes y se quejaban de la disciplina impuesta por su 
madre. Celebraron una asamblea en las ramas del Arbol Fu Sang para discutir 
cémo librarse de aquella esclavitud y elaboraron un plan. Un dfa, sin previo 
aviso, los diez soles aparecieron en el cielo 4l mismo tiempo. Hab{an abando- 
nado el arbol Fu Sang juntos y pensaban que podrian quedarse en el cielo 
cuanto quisieran. Al principio, la gente estaba encantada con la luz y el calor 
que proporcionaban los diez soles, pero cuando se agostaron los sembrados y 
se destruyeron, empezaron a buscar un medio para disminuir su potencia. El 
monarca terrenal era por entonces Yao, reconocido mas adelante, junto a 
Shun y Yu (véase p. 92), como uno de los reyes sabios de la antigiiedad. Yao 
era un hombre humilde que vivia austeramente en una choza con techo de 
paja y comfa cereales 4speros y sopas hechas con plantas silvestres. Sufria las 
mismas privaciones que su pueblo, cuyo bienestar le preocupaba profunda- 
mente. Rogé a los cielos que intervinieran en favor de la humanidad e implo- 
r6 a Di Jun que restableciera el antiguo orden, en el que sélo aparecia un sol 
cada dia. 

Di Jun, Sefior de los Cielos, oyé los ruegos de Yao y ordené a los otros nue- 
ve soles que volvieran al 4rbol Fu Sang; pero los soles disfrutaban tanto de su 
libertad que se necesitaban algo mds que palabras para que acataran las érde- 
nes. Di Jun decidié enviar a la tierra a uno de sus ayudantes mds poderosos, 
Yi, para que se encargase de sus discolos hijos y resolviera al mismo tiempo 
otros problemas de Yao. 


Yi tenia fama de arquero experto y antes de que partiese hacia la tierra Di 
Jun le dio un arco rojo y una aljaba llena de flechas blancas. El Sefior de !os 
Cielos no queria que Yi hiciera dafio a los soles, sino que los asustara para que 
le obedecieran. 

Yi descendié a la tierra junto con su esposa, Chang E (véase recuadro, abajo), y 
al ver el estado al que habia quedado reducida la gente se encolerizé. Sacé 
inmediatamente una flecha de la aljaba y la disparé hacia el cielo. Se oyé un 
golpe seco y después se vio una cascada de chispas que se dispersaron por 
todos lados desde uno de los soles. Después, entre una Iluvia de plumas dora- 
das, cayé a los pies de Yi un gran cuervo de tres patas, con el pecho atravesado 
por una flecha blanca. Era el espiritu del primero de los diez soles. (Se dice 
que el cuervo en el interior del sol demuestra que los chinos observaron las 
manchas solares ya en la antigiiedad.) 

La muerte de un sol no tuvo gran influencia sobre el clima, y Yi siguié dis- 
parando contra los demas hasta que sdlo quedé uno en el cielo y todo volvié a 
la normalidad. A consecuencia de esta hazafia, Yi pasd a ser considerado un 
gran héroe. 
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Chang E y la luna 


espués de que Yi matara a 

los nueve soles, Di Jun se 
enfadd y le condené a él y a su 
esposa, Chang E, a vivir en la 
tierra como mortales. Yi fue a 
buscar el elixir de la vida eterna 
que poseia la Reina Madre de 
Occidente, diosa tirdnica que 
vivia en el monte Kunlun. Le 
dio suficiente elixir para dos, 
pero le advirtid que si lo tomaba 
todo uno solo abandonaria el 
mundo, hacia regiones mds ele- 
vadas. 


Yi evé al elixir a su mujer, 
Chang E, que echaba de 
menos su despreocupada vida 
en el cielo. Cuando su marido 
le conté la advertencia de la 
diosa, pensé en tomarse todo 
el elixir y volver al cielo, pero 
preocupada por la idea de que 
la condenaran las otras deida- 
des por abandonar a su mari- 
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EL PASTOR Y LA HILANDERA 

La estrella Vega de la constelacién de Lira 
se conoce entre los chinos como la 
Hilandera. Era hija del dios del Sol, 
quien, preocupado por su soledad, la casé 
con el pastor (Aquila). La feliz pareja 
pasaba todo el tiempo haciendo el amor 
en lugar de atender a sus deberes, el dios 
del Sol se disgusté y los condené a vivir 
separados, uno en cada extremo del Rio 
Celestial (Via Lactea). Una vez al afio, el 
séptimo dia del séptimo mes, las urracas 
se congregan en el Rio Celestial y forman 
un puente que atraviesa la Hilandera para 
ver al pastor. Si ese dia llueve, las urracas 
no se retinen y la pareja tiene que esperar 
al afio siguiente. 
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mas que cuando llegase a la 
luna se transformarfa de una 
forma prodigiosa. 

Chang E decidié poner en 
practica el plan. Un dia, en 
ausencia de Yi, cogié el elixir, 
escondido entre las vigas, bebid 
toda la botella y empezé a 
ascender al cielo. Intenté gritar, 
pero sélo emitid una especie de 
graznido, porque se habfa con- 
vertido en sapo. Sus unicos 


do, consulté a un astrdlogo. 
Este le dijo que debfa ir a la 
luna, donde quedaria libre de 
los trajines de la vida de los 
mortales y de las acusaciones 
de los dioses. Le prometié ade- 


Chang E asciende a la luna tras tomar el elixir de la 
inmortalidad. Yi, su marido, el divino arquero, la 
contempla consternado. Principios del siglo XX. 


compafieros en la luna eran 
una liebre, que no paraba de 
machacar hierbas medicinales 
con un mortero, y un anciano 
que trataba vanamente de talar 
un Arbol casia. 

Al ver que habian desapare- 
cido su esposa y el elixir, Yi 
comprendié de inmediato qué 
habia ocurrido y el error que 
habia cometido al tratar de 
escapar de la existencia hu- 
mana. 

En una versién posterior del 
mito, Chang E recupera la for- 
ma humana y vive en el Palacio 
de la Luna, mientras que Yi 
regresa al cielo tras perdonarse- 
le sus errores. 


A 


— 
Ww es Wa ots or eS D 
= ws = ro = =F 


eccpvin teaeenenmanie 
YSwWowe 


96 CHINA 


La Bodhisattva Guan Yin, figura de madera 
de finales del siglo XIII. Derivada de un 
Bodhisattva masculino indto, en el budismo 


chino se convirtié en diosa de la 
Misericordia. 


EL BUDISMO CHINO 


Amitabha y Guan Yin 


El budismo empezé a ganar adeptos en China en el siglo II d.C. y muy 
pronto alcanzé gran popularidad, hasta convertirse en uno de los grandes sis- 
temas religiosos del pafs, junto al taoismo y el confucianismo; y ocupa un 
lugar mucho més importante en China que en la India, su lugar de origen, 
desde hace tiempo. El fundador del budismo, Gautama Sakyamuni o Buda 
(nacido h. 560 a.C. y conocido generalmente entre los chinos como Fo), pro- 
metié la salvacién unicamente a quienes obedecieran la ley budista, llevaran 
una vida ascética y renunciaran a todos los placeres mundanos. Una vez libera- 
das de todos los vinculos con este mundo, tales personas escapardn del ciclo 
del nacimiento y la muerte y alcanzaran el estado de bienaventuranza denomi- 
nado nirvana. Inevitablemente, se trata de un proceso largo y doloroso, que 
supone renunciar a los lazos emocionales con familiares y amigos y llevar una 
vida monistica. 

Pero los chinos prefirieron venerar una manifestacién de Buda llamada 
Amitabha (Emituofo en chino), que reinaba en el paraiso occidental. Prometia 
la salvacién a cuantos se arrepintiesen de sus pecados e invocasen su hombre. 
Podia llegarse al estado de salvacién mediante la fe, no sdlo mediante el asce- 
tismo, y por consiguiente, estaba abierto a mas personas. Después de que el 
budismo se hubiera establecido en la China, en los templos de todo el pats 
surgieron innumerables imagenes de Amitabha entronizado en una flor de 
loto. 

Los mitos sobre la vida de Buda se propagaron por toda China, en algunos 
casos un tanto adornados para que resultaran mas asequibles a la mentalidad 
china. Los monjes asumieron el papel de narradores y dejaron constancia de 
los mitos en forma de libros. Un relato cuenta que un discfpulo de Buda Ila- 
mado Maudagalyayana, Mulian en chino, descendié al infierno para rescatar a 
su madre (véase p. contigua), idea que atraia a los chinos, porque no sdélo 
expresaba el concepto budista de karma (doctrina segtin la cual las buenas y 
malas acciones tienen sus consecuencias en esta vida y en las futuras), sino la 
tradicional virtud china del amor filial. 

En el calendario budista, el festival de Avalambana («Colgar») sefiala la épo- 
ca en la que los monjes interrumpen su tradicional retiro durante la estacién 
de las Iluvias. El nombre de esta festividad deriva del mito hindu sobre un 
asceta indio que vio a sus antepasados colgados cabeza abajo cuando él se apar- 
t6 del mundo y no se casé ni dio descendencia que mantuviera los sacrificios a 
los muertos. 

Amitabha recibfa frecuentemente la ayuda de la Bodhisattva Guan Yin, Ila- 
mada en muchos casos diosa de la Misericordia. Los Bodhisattvas eran un 
rasgo caracter{stico del budismo mahayana que se popularizé en China y 
Japén, seres que vacilan a la hora de alcanzar el nirvana porque desean salvar 
a la humanidad sufriente. Su compasién y su promesa de salvacién introduje- 
ron un elemento nuevo y humano en la vida religiosa china. En principio, 
Guan Yin era el Bodhisattva indio Avalokiteshvara (véase p. 87), cuyo nom- 
bre tomaron los chinos como «escuchar los lamentos del mundo». Al poco de 
entrar en la China, Avalokiteshvara pasé a encarnar las virtudes maternales 
chinas de la compasién y se convirtiéd en Bodhisattva femenino. Se escribie- 
ron numerosos relatos sobre ella: por ejemplo, salvé los libros sagrados de un 
peregrino budista chino que regresaba a su pais desde India, y si se la invoca- 
ba, podia romper las cadenas de los presos, quitarles el veneno a las serpientes 
y la potencia a los rayos. Las mujeres le rezaban por sus hijos, y en algunos 
casos se le representaba con muchos brazos, simbolos del alcance de sus pode- 
res como intercesora. 
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n los pueblos y ciudades de 

China se representaban 
obras sobre el personaje Ribano 
en el transcurso de la festividad 
budista anual de Avalambana. 
Algunas duraban varios dias y 
contenian tantos adornos que 
casi se perdieron los detalles de la 
historia original y la obra se 
transformé en puro entreteni- 
miento. Ofrecemos un resu- 
men del relato, segin fuentes del 
siglo IX. 


Buda tenia un discipulo vir- 
tuoso llamado Rabano, que 
tuvo que emprender un largo 
viaje. Antes de partir, R&ébano 
le confié a su madre, la sefiora 
Puerro, una suma de dinero 
que habria de dar a los monjes 
budistas que Ilamaran a su 
puerta. Pero en ausencia de 
Rabano, su madre no dio nada 
a los monjes y cuando volvié 
su hijo le mintié y le dijo 
que habia cumplido sus deseos, 
a consecuencia de lo cual 
murié y fue de cabeza al infier- 
no, donde sufrié terribles tor- 
mentos. 

Rébano se habia hecho por 
entonces atin mds virtuoso y 
mas sabio y alcanzé el estado 
de iluminacién, de arhat o 
santo. Le pusieron de nombre Mulian. Al enterarse 
de que su madre estaba en el infierno, decidié resca- 
tarla, y en el camino se encontré a Yama (Yanluo), 
rey del infierno, que le desanimé con las siguientes 
palabras: «Las sentencias decretadas en el Taishan 
{una de las montafias sagradas: véase mapa p. 89] no 
se revocan fdcilmente. Se redactan en el cielo y re 
ratifican en el infierno. La retribucién de los pecado- 
res provienen de sus acciones pasadas, y nadie puede 
salvarlos.» 

Sin desalentarse, Mulian fue a ver a todos los funcio- 
narios encargados de la sentencia, archivo y destino de 
los pecadores y visité numerosos departamentos del 
infierno. Al fin se enteré de que su madre estaba en uno 
de los puntos infernales mas bajos, el infierno Avici. Al 


recintos de castigo. 


Yanluo, o Yama, rey del infierno, en su corte, 
observando a varios demonios que obligan a las almas 
de los condenados a entrar en sus correspondientes 


ir hacia allf se topé con cin- 
cuenta demonios con cabeza 
de toro (o de caballo), con 
hileras de dientes como bos- 
ques de espadas, boca como 
una tinaja de sangre, voz como 
el trueno y ojos como rela4mpa- 
gos. Agité una varita magica 
que le habfa dado el mismisi- 
mo Buda y los monstruos 
desaparecieron. 

En el infierno Avici, Mulian 
le pregunté al carcelero dénde 
estaba su madre y el carcelero 
subié hasta una alta torre, agité 
un estandarte negro y golped 
un tambor de hierro, gritando: 
«Esta la sefiora Puerro en el 
primer recinto?» No hubo res- 
puesta. Hizo la misma pregun- 
ta en cada recinto hasta encon- 
trarla en el séptimo, clavada a 
una cama con cuarenta y nueve 
largos clavos. Pero Mulian no 
pudo liberarla, pues, con sus 
pecados, sdélo podia hacerlo 
Buda. 

Mulian fue a ver a Buda y le 
conté la lastimosa situacién de 
su madre. El Buda sintid pie- 
dad y, tras el festival de Ava- 
lambana, el decimoquinto dia 
del séptimo mes, liberé a 
la sefiora Puerro. Para que la 
encontrase, Buda le dijo a 
Mulian que recorriese las calles de la ciudad en la que 
vivia, pidiendo limosna al azar hasta llegar a la casa de 
un hombre rico. Al llegar alli, saldria un perro negro que 
le tirarfa de Ja tunica. El perro era su madre. 

Mulian siguié las indicaciones de Buda y encontré al 
perro. Pero su madre no recobré la forma humana hasta 
que Mulian hubo recitado las escrituras durante siete 
dias y siete noches ante la pagoda de Buda, confesando, 
orando y observando abstinencia. 


Después, Mulian aconsejé a su madre que, como la reen- 
carnacién en ser humano y la conversién a los buenos pen- 
samientos resultaban dificiles de obtener, acumulase bendi- 
ciones haciendo buenas obras. 
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Xilografia de los inmortales Cao Guojiuy Li 
Xuan (con su muleta). 
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Los inmortales Han Zhongli y Lan Caihe, el 
juglar de la tinica azul. 


MITOLOGIA TAOISTA 


Dioses e inmortales 


El taofsmo, uno de los dos grandes sistemas religiosos nativos de la China, 
deriva su nombre del vocablo Tao («camino» o «sendero»), Dao segtin la 
transliteracién del pinyin. Para los taoistas, no se trata de un camino espiri- 
tual especial, sino de un principio existencial causante de todas las cosas. 
Para los confucianistas, todo fenédmeno o institucién humana tiene su pro- 
pio Dao, pero para los taoistas sélo existe un Dao, para todo. El individuo 
alcanza la sabiduria y la iluminacién si comprende el Dao y vive en armonia 
con él. 

Hacia el 100 a.C. el taofsmo estaba bien establecido. El fundador del taois- 
mo filoséfico fue un hombre (deificado mds adelante) conocido como Laozi, 
que significa «El Viejo Maestro». Aunque la tradicién posterior le dio nombre 
e inventé detalles de su trayectoria, no se sabe nada cierto sobre él, y posible- 
mente, el libro cuya autoria se le atribuye (Dao De Jing, o El cldsico del camino 
y su poder) es una recopilacién anénima. 

Ante la llegada y la creciente popularidad del budismo (véase p. 96), el 
taoismo, sistema filoséfico en sus origenes, adquirié caracter religioso. 
Absorbiéd muchos de los cultos misticos populares tan abundantes en China 
y atribuyé su fundacién al mitico «Emperador Amarillo», supuesto progeni- 
tor de la raza china, y a Laozi. Adopté los adornos de la religién —templos, 
monjes, imagenes, incienso— del budismo y cred un pantedn de deidades 
animistas, figuras heroicas del pasado y otros personajes. Algunos creyentes 
se dedicaron a la alquimia, en busca de un elixir de la longevidad o la 
inmortalidad, y los escritores recopilaron una nueva mitologfa de seres espi- 
rituales, no divinos, sino humanos, que habian obtenido la inmortalidad 
gracias a las practicas taofstas y podfan realizar proezas magicas y moverse 
por medios sobrenaturales. 

Las divinidades taoistas eran planetas y estrellas humanizados, antiguos 
héroes (como los espiritus que presidian diversas actividades), todas las ocupa- 
ciones humanas (como el estudio, el comercio, el robo, la fornicacién o la 
embriaguez) y animales tales como dragones, tigres, serpientes y saltamontes. 
Los sacerdotes se ganaban la vida sobre todo expulsando a los espiritus malig- 
nos, a los que se achacaban todos los males posibles, motivo por el cual el cle- 
ro tenia que saber qué espiritu era responsable de qué hecho y elegir el reme- 
dio adecuado, ya se tratara de conjuros, ceremonias religiosas, drogas o 
cuidado en la orientacién de los edificios. 

Elemento fundamental de la mitologia taofsta son 
los Ocho Inmortales, con numerosas representaciones 
artisticas. Surgieron en época relativamente tardia y 
hasta el siglo XV d.C. no aparece ningtin relato de 
cémo lograron la inmorralidad, si bien se mencio- 
nan algunos nombres antes de esta fecha. 

Los ocho personajes obtuvieron la inmor- 
talidad de distintas formas. El primero fue 
Li Xuan, o Muleta de Hierro, que apren- 
did el secreto de Xi Wang Mu, Reina 
Madre de Occidente (véase p. 95). Como 


tenia una pata de palo, la reina le regalé 


Figura de bronce de Laozi a lomos de un bifalo. Tras 
escribir el Dao De Jing se dirigié hacia el oeste montado 
en uno de estos animales. 


una muleta de hierro, y asi adquirié su nombre. A su vez, Li Xuan le ensefié el 
camino a Zhong-li Quan, que se convirtidé en emisario del cielo y al que se 
suele representar con un abanico de plumas. 

A continuacién est4 Lii Dongbin, quiz4 el mds famoso de los Ocho 
Inmortales. Cuando estaba en una posada conocié a un hombre !lamado 
Han Zhongli, que se puso a calentar un recipiente con vino. Lii se quedd 
dormido y sofié que le ascendian a un cargo importante y disfrutaba de bue- 
na suerte durante cincuenta afios. Pero tras la buena racha cayé en desgracia 
y se arruinaron él y su familia. Al despertarse se dio cuenta de que sdlo 
habfan transcurrido unos minutos: continuaba en la posada y Han Zhongli 
no habia acabado de calentar el vino. Tras el suefio, Lii quedé convencido 
de la vanidad de las ambiciones mundanas y siguié a Han a las montafias 
para buscar el Dao (cuya esencia se encuentra en la naturaleza) y lograr la 
inmortalidad. En algunos casos, se representa a Lii Dongbin empufiando 
una espada. 

Se decia que Han Xiang era sobrino-nieto de Han Yii, ensayista y filésofo 
de la dinastia Tang. Se hizo discipulo de Li Dongbin, quien, cuando estaba 
a punto de alcanzar la inmortalidad, lo Ilevé al cielo, al arbol que daba los 
melocotones celestiales de la vida eterna. Han empezé a trepar por el Arbol, 
pero se escurrié y cayé a la tierra y obtuvo la inmortalidad segundos antes de 
golpearse contra el suelo. Se le representa con un ramo de flores en la mano. 

Cao Guojiu era hermano de la emperatriz Cao, de la dinastia Song. 
Decepcionado por la corrupcién de la corte, se retiré a las montafias, en 
busca del Dao. Llegé a un rio y, como no tenia dinero, traté de deslumbrar 
al barquero ensefidndole la tablilla de oro que le permitia entrar en la corte. 
El barquero dijo: «:Buscas el Dao pero quieres presumir de rango?» Aver- 
gonzado, Cao arrojé la tablilla al rio, El barquero era Lii Dongbin disfraza- 
do: se llevé a Cao como discipulo y le ensefid el Dao. Cao Guojiu aparece 
con la tablilla de oro. 

El sexto inmortal era Zhang Guo, que vivid en la época de la emperatriz 
Wu, de la dinastfa Tang. Se le suele representar a lomos de una mula blanca, 
con la cara hacia la cabeza o Ia cola del animal, que podia recorrer varios miles 
de kildmetros al dia y doblarse y guardarse en una bolsa cuando no se la nece- 
sitaba. El viejo Zhang Guo, como también se le Ilama, destacaba por sus habi- 
lidades como nigromante, asi como por conceder descendencia a las parejas 
recién casadas 0 sin hijos, y su retrato se colgaba en la cAmara nupcial. Tam- 
bién se le representa con los melocotones de la inmortalidad y la bolsa con la 
mula doblada. 

Lan Caihe era una muchacha 0 un hombre «que no sabia cémo ser hom- 
bre», segtin las enigmaticas palabras de un escritor. Su familia se dedicaba a 
manipular hierbas medicinales. Un dia, cuando estaba recogiendo algunas en 
las montafias, se encontré con un mendigo vestido de harapos, con el cuerpo 
cubierto de llagas y, a pesar de las dificultades, Lan le lavé y restafié sus heri- 
das. El mendigo era Li Muleta de Hierro disfrazado y recompensé la bondad 
de Lan con la eterna juventud. Convertido en inmortal, Lan recorrié el pais 
como juglar, con una andrajosa tunica azul, instando a las gentes a buscar el 
Dao. Se le (0 la) suele representar con una cesta de fruta. 

He Xiangu, el unico ser inmortal claramente de sexo femenino, obtuvo el 
don después de que un espiritu le dijera que machacara y comiera una madre- 
perla que encontrarfa en la montafia en la que vivia. Se la representa como una 
muchacha sujetando una flor de loto o de melocotén. 

E] relato més famoso en el que intervienen todos los inmortales trata sobre 
el viaje que emprendieron juntos para contemplar las maravillas del mundo 
submarino. En lugar de viajar sobre las nubes, su habitual medio de transpor- 
te, decidieron demostrar sus poderes magicos arrojando al mar los objetos que 
llevaban y utilizarlos como barcas o balsas. En la travesia, el hijo del rey Dra- 
gén del Mar Oriental robé el instrumento musical de Lan Caihe e hizo prisio- 
nero a éste. Los demas declararon la guerra al rey Dragén y lo derrotaron tras 
una encarnizada batalla, y Lan Caihe quedo libre. 
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Lii Dongbin (izquierda) y He Xiangu, la 


unica inmortal. 


Los inmortales Zhang Guuoli (el viejo 
Zhang Guo) y Hang Xiang (derecha). 
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El emperador de Jade y su corte 


n la antigtiedad, el soberano de los cielos recibta diversos nombres, depen- 

diendo de la dinastia reinante. Siguiendo el ejemplo de los fundadores de 
la dinastia Zhou, los confucianistas preferian el nombre impersonal de Tian 
(«Cielo»), si bien en la mente popular siguid siendo una persona, no una abs- 
traccién. Finalmente, surgié una deidad llamada Yuhuang, 0 emperador de 
Jade, como soberano supremo de los cielos, cuyo estatus fue confirmado por uno 
de los emperadores de la dinastia Song, quien aseguraba recibir instrucciones 
directas de él. En su culto se mezclaban creencias taoistas y budistas. 


El emperador de Jade vivia en un palacio y contaba con una extensa 
burocracia, al igual que su homédlogo terrenal. Su principal asesor era 
Dongyue Dadi, 0 gran gobernador de las montafias Orientales, en cuyas 
oficinas habia no menos de setenta y cinco departamentos, cada uno de 
ellos al cargo de una deidad menor. Su mujer se llamaba Wang Mu 
Niangniang, otro de los nombres que recibia Xi Wang Mu (la Reina 
Madre de Occidente) y vivia en el monte Kunlun (véase recuadro p. 95). 
EI nico ser humano con el que trataba directamente el emperador de 
Jade era el emperador de China, mientras que los mortales de rango infe- 
rior eran responsabilidad de sus funcionarios, entre los que se contaban 
dioses y diosas, Budas y Bodhisattvas, emperadores y emperatrices difun- 
tos, seres celestiales e inmortales. En la novela del siglo XIV Viaje a Occi- 
dente, también conocida como Mono, aparece una vivida descripcién del 
régimen celestial. En la narracién, Sun Wukong, el rey de los monos, 
sube al cielo, roba los melocotones de la inmortalidad y lucha contra 

toda la jerarquia celestial hasta que lo captura el Buda. La bondadosa 
Bodhisattva Guan Yin (véase p. 96) intercede por él y se le permite 
que acompafie y proteja a Tang Seng, un peregrino budista, en 
—— su viaje a la India. 

es a Cuando empezé a reconocerse al emperador de Jade 
‘ como soberano de los cielos, ya se estaban entremezclando 
las creencias de las principales religiones de China. Los 
taofstas, por ejemplo, aceptaron de buena gana las teo- 
rias budistas (en definitiva indias) del karma y la reen- 
carnacién, que se extendieron facilmente entre la 
poblacién china, salvo entre algunos musulmanes y 
seguidores de otras religiones. Por consiguiente, tenia 
gran importancia para los burécratas celestiales que 
servian al emperador de Jade mantener un archivo de 
las sucesivas encarnaciones de los que vivian en la tie- 
rra, con el fin de calcular el balance total de los méri- 
tos y deméritos de un individuo, balance que determi- 
naba el cardcter de la siguiente encarnacién de dicho 
individuo. En el registro de encarnaciones se incluia a los 
animales, ya que algunos especialmente virtuosos podian 

adquirir forma humana en otra vida. 


al 
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Plato decorado con una escena de la novela Viaje a Occidente en la que 
aparecen Guan Yin con el rey de los monos, que ha robado los melocotones de la 
inmortalidad. 


MITOS DE LA FAMILIA 


Amor filial y dioses del hogar 


Tradicionalmente, en las familias chinas se concedia gran impoertancia al 
respeto a los mayores, sobre todo a los padres y abuelos, actitud extensible a 
los difuntos: en numerosos aspectos, una familia trataba a sus antepasados 
como si adn estuvieran vivos y celebraba ceremonias en su honor en los cum- 
pleafios y aniversarios de su muerte, con ofrendas de alimentos a sus esp{- 
ritus. 

La veneracién a las generaciones anteriores era tema repetido en la literatura 
y el teatro chinos y los mitos de alabanza al amor filial lectura obligada para 
los jévenes. La coleccién de cuentos edificantes de este tipo mas conocida es 
Los veinticuatro ejemplos de amor filial, recopilada por Gui Jujing en el si- 
glo XIV. Estas narraciones se tomaron de diversas épocas de la historia china y 
aunque se asignaron a cada una un momento y un lugar concretos para darles 
aire de autenticidad (costumbre muy comtn en la narrativa china), son bas- 
tante inverosimiles. En una de ellas, un hombre llamado Lao Laizi se pone 
ropas de bufén y juega como un nifio —a la edad de setenta afios— para com- 
placer a sus padres. En otra, un muchacho yace desnudo sobre el hielo para 
que al deshacerse pueda pescar y dar de comer a sus padres, y en otra, un chi- 
co se corta un trozo de carne del muslo y hace sopa con él para sus padres 
enfermos. 

Como cualquier otra institucién china, el hogar tenia sus propios dioses y 
espiritus. Se pegaban representaciones de los dioses guardianes del hogar a 
ambos lados de la puerta de la casa y habia deidades protectoras del dormitorio 
e incluso del retrete. La deidad doméstica mds importante era Ja de la cocina, 
cuya tarea consistia en subir al cielo una vez al afio para dar informacién sobre 
la conducta de la familia. El dia vigésimo tercero del duodécimo mes se le 
ponia una pasta dulce en la boca para que no pudiera abrirla a la hora de dar 
dicha informacién. 
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Un hombre se humilla ante su padre en esta 
ilustracion de una edicion de la coleccién 
china clasica de cuentos morales Los 
veinticuatro ejemplos de amor filial, 


recopilada en el siglo XIV. 


LA SENORA GUSANO DE SEDA 

La seda llegé al mundo gracias al amor 
filial de una muchacha. Hace mucho 
tiempo vivia un hombre que tuvo que 
ausentarse de casa una larga temporada 
por motivos de negocios. Su joven hija le 
echaba mucho de menos, y un dfa, 
mientras almohazaba su caballo, dijo: 
«Me casaré con cualquiera que traiga a mi 
padre.» De repente, el caballo salié al 
galope y desaparecié. 

Al dia siguiente, en una ciudad lejana, el 
padre vio con sorpresa que el caballo se 
aproximaba a él, relinchando. Como 
pens6 que algo le habia ocurrido a la 
familia, subié a lomos del animal y partié 
hacia su casa. Al llegar, vio con alivio que 
todo estaba en orden y le preguntd a su 
hija qué habia impulsado al caballo a ira 
buscarle, y ella respondié que debia de 
saber que le echaba en falta. El hombre, 
agradecido, le dio mas raciones del mejor 
heno durante los dias siguientes, pero el 
caballo no parecia contento y apenas 
tocaba la comida, y cada vez que se 
acercaba la muchacha se ponia muy 
nervioso, relinchaba y se encabritaba. Al 
cabo de unos dias, mientras almohazaba 
el caballo, la muchacha recordé sus 
palabras y se lo conté a su padre. Furioso 
porque un caballo se atreviera a pensar 
que podia casarse con su hija, el hombre 
lo sacrificé y tendié la piel al sol para que 
se secara. 

Una vez, cuando la muchacha y sus 
amigos se burlaban de la piel como si 
estuviera viva, ésta se envolvié 
bruscamente alrededor de ella y 
desaparecié. Su padre y los vecinos la 
vieron al fin en la copa de un arbol, y la 
muchacha estaba dentro, transformada en 
un ser parecido a un gusano de seda, Can 
Nii (sefiora Gusano de Seda). Movié la 
cabeza de un lado a otro y de su boca salié 
un hilo blanco, fino y brillante. Todos se 
quedaron aténitos y comentaron que era 
el hilo mds fuerte que hubieran visto 
jaméas y que podia hilarse y tejerse para 
confeccionar bonitas prendas. 
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TIBET Y MONGOLIA 


La diosa dPal-ldan lha-mo, furibunda asesina de los enemigos de la 
religién, en un thangka (pintura sobre un rollo de lienzo) del palacio 
de Potala, en Lhasa. La ferocidad de la imagineria es tipicamente 
tibetana. 


Siglos antes de que el budismo llegara al Tibet se 
propagé por esta regién y por Mongolia una cultura 
chamanistica. Los primeros mitos cuentan que el 
mundo es creado y mantenido por numerosos dioses y 
demonios que habitan en incontables lugares especia- 
les de Ja tierra, los cielos y los laberintos subterrdneos. 
Se honraba a estos espiritus con ofrendas realizadas en 
los pasos de montafia para propiciar el transito de los 
viajeros. Se invocaba su ayuda antes de iniciar cual- 
quier empresa y cuando provocaban enfermedades o 
problemas eran exorcizados con ritos sacerdotales. 

Sélo el chaman en estado de trance podia atravesar 
los tres reinos y comprender el complejo funciona- 
miento del universo. Adivinaba las causas de la enfer- 
medad o la desgracia y rescataba a las almas perdidas y 
secuestradas por los espiritus. El recomendaba el sacri- 
ficio adecuado, por lo general tejer una «cruz trenza- 
da» (mdos) y ofrecer un rescate al espiritu ofendido o 
maligno. 

En el Tibet se abandoné la antigua mitologia del 
chamanismo en el siglo VIII, cuando el rey Khri 


Srong-lde'u-btsan decididé que la fuerza civilizadora 
mas poderosa era el budsimo. Admirador de las sofis- 
ticadas culturas de sus vecinos budistas, el rey envid 
emisarios a la India en busca de los hombres mas cul- 
tos de la época, y le aconsejaron que llevara a su pafs a 
un tantrika (practicante de una religién ocultista) Ila- 
mado Padmasambhava. Halagado por el oro que le 
regalé el rey, Padmasambhava acepté la invitacién de 
ir al Tibet, y con la ayuda de los espiritus locales esta- 
blecié el templo «Inconcebible» (bSam-yas). Basada en 
los conceptos cosmoldgicos budistas, la torre central, 
de tres pisos, representaba la montafia del mundo, 
Sumeru, y a su alrededor habia unos santuarios con la 
situacién de los continentes menores del mundo, el 
sol y la luna. En el monasterio budista contiguo se tra- 
dujeron textos budistas del sdnscrito al tibetano. Pad- 
masambhava vivia en una cueva cercana con sus discf- 
pulos y cuando abandoné el Tibet prometidé que 
regresaria todos los meses, el décimo dia de la luna 
creciente, para bendecir a quienes invocaran su 
nombre. 


Enlaé época prehistdrica, los chamanes vagabundos del Tibet y Mo: 
compartian una visién mitolégica semejante, si bien los detalles de. i 


tos variaban enormemente de una regién a otra. A partir del 
siglo XIII sus respectivas religiones em pezaron a presentar mas 
similitudes, cuando el budismo se propagé desde el Tibet hasta 
Mongolia. En el siglo XVI, los mongoles acufiaron el término «Dalai 
Lama» para aplicarlo retrospectivamente a dos generaciones de maestros 
y desde entonces los Dalai Lamas tibetanos han constituido un elemento 
clave en la unificacion de [a cultura religiosa de ambos paises. 


h. 120a.C. Gri-gum, ultimo de los reyes descendidos del cielo, 


asesinado por Lo-ngam 
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La lengua tibetana se escribe silabicamente. A primera vista, la 
complejidad de muchas silabas parece impedir su pronunciacién, 
pero la mayoria de los prefijos y sufijos sildbicos son mudos, por lo 
que aconsejamos al lector que busque !a vocal de cada silaba y la 
vocalice, junto con Ja consonante anterior. Si una vocal va seguida 
de consonante, se suele elevar el tono de la vocal. Pueden surgir 


problemas con Ja regla segtin Ia cual se transforma la pronunciacién 
de bya en ja, pyaen chay phyaen chha. Por ejemplo, el nombre 
tibetano del dios budista Avalokiteshvara (en su versién sdnscrita) se 
escribe sPyan-ras-gzigs y se pronuncia Chen-ray-zee. Cuando el 
budismo pasé de la India al Tibet empezaron a utilizarse nombres y 
términos sdnscritos en este pais, muchos de los cuales se emplean en 


seevevesees Frontera meridional del imperio mongol, mediados del siglo XIII 


433 EI rey Lha-tho-tho-ri recibe textos sagrados budistas. : 

670-692 | Maximo poderio militar del imperio tibetano. el presente capitulo. 

762 Padmasambhava, invitado a ir al Tibet. 

763 Fundacién del monasterio de bSam-yas 

794 El budismo indio se declara superior al chino. 

1252. Invasié6n mongola del Tibet. eS Li 

1270 Mongolia se convierte a la escuela Sa-skya de budismo MMH Antiguo reino del Tiber 
tibetano. 

1543 Altan Kan de Mongolia otorga el titulo de «Dalai Lama». 

‘1642 ’ El quinto Dalai Lama toma el poder en el Tiber. 


En el Tibet atin se rinde culto + 


a Padmasambhava, que lev 
el budismo a este pais. Se cree 
que vive en una montana de 
color de cobre, rodeado de 


fieles. 


PADMASAMBHAVA Y EL 
TEMPLO INCONCEBIBLE 
Se cuenta que cuando 
Padmasambhava atravesaba las 
montafias y los valles del 
Himalaya se sirvidé de su clavo 


magico (kila) para dominar a los 


espiritus malignos de la tierra 
que se mostraban hastiles a la 


nueva religidn. Al llegar al Tibet 


vio que el nuevo templo del rey 
se habia desmoronado, porque 
los demonios destruian de 
noche lo que los hombres 
construian de dia. 
Padmasambhava puso a trabajar 
a los espiritus locales y el 
templo quedé terminado al 
poco tiempo y después lo 
consagré con ritos del clavo 
magico para garantizar su 


longevidad. 


EL REGALO DEI. REY 

El rey Khri Srong-Ide'u-btsan ofrecié en honor de su 
guru a su esposa mas joven, la princesa Ye-shes 
mTsho-rgyal, para que actuase como consorte divina 
en los ritos esotéricos. La princesa se quedé con 
Padmasambhava mientras éste estuvo en el Tibet y se 
encargé de transmitir sus doctrinas mds importantes, 
asi como de que se guardaran «los tesoros ocultos» 
(gter-ma), instrucciones religiosas que habrian de 
revelarse en el futuro, cuando el mundo necesitara 
una revelacién nueva, sin corromper. 


Bae Centro del budismo, desde el siglo VI a.C. 
comm Migracién del budismo desde la India al Tiber 
eee Valle de Yar-lung: tumbas de los reyes tiberanos. 


LAS ENSENANZAS BUDISTAS 

Padmasambhava ensefié el método budista del 
«sacrificio de sangre». En el ritual religioso estaba 
prohibido el sacrificio de animales inocentes y en su 
lugar, los yogins imaginaban su propia sangre como 
simbolo de la pasién sexual y la sometian a la deidad. 
Se crefa que sus huesos eran los huesos de la célera y 
su carne un montén tembloroso de ignorancia. Al 
renunciar al mundo, los practicantes del budismo 
ofrecian simbdlicamente sus propias calaveras como 
copas, que se llenaban con las «flores» de sus érganos 
sensoriales, de modo que todo lo que experimentaban 
se ofrecta a la deidad. 
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EL MONO Y LA OGRESA 

Una vez, un mono santo se dirigié al 
Himalaya para disfrutar a solas del 
éxtasis de la meditacién profunda. La 
belleza de su personalidad cautivé a la 
diablesa de una roca, cuyos intentos por 
seducirlo (ilustracion de la derecha, en la 
cueva del angulo inferior derecho) no 
lograron debilitar el voto de castidad del 
mono, y la diablesa padecié las penas del 
amor no correspondido. Pero cuando 
uno de estos seres esta frustrado y 
enfadado representa un gran peligro para 
el mundo, y el mono lo sabfa. Por eso, 
comprendiendo sus sufrimientos, acabé 
por ceder a sus ruegos y al cabo del 
tiempo, de su unién nacieron seis hijos y, 
seguin se dice, de ellos desciende toda la 
poblacién del Tibet. 

Como devotos budistas, los tibetanos 
creen que sus antepasados son el santo 
Bodhisattva sPyan-ras-gzigs 
(Avalokiteshvara) en la forma de mono y 
la diosa sGrol-ma (Tara) en la de ogresa 
de una roca (brag srin mo). Ambos, como 
deidades protectoras del Tibet, vigilan a 
sus descendientes desde entonces, sobre 
todo Avalokiteshvara, que se manifiesta 
repetidamente como Dalai Lama. Los 
tibetanos explican la diversidad de los 
tipos de personalidad con los seis 
primeros monos, entre los que habia un 
representante de cada uno de los seis 
reinos que existen en la cosmologia 
budista. 


MITOS DE LOS ORIGENES 


Radiante, Negra Afliccién y el viento karmico 


Cuentan los viejos mitos que en una época, cuando nada existia, nacieron dos 
luces. Una era negra y se llamaba Negra Afliccién (myal ba nag po), la otra blanca 
y se llamaba Radiante (‘od zer Idan). Después, del caos surgieron arroyos multico- 
lores de luz que se separaron como un arco iris y de sus cinco colores surgieron la 
dureza, la fluidez, el calor, el movimiento y el espacio. Estos cinco elementos se 
unieron y fusionaron para formar un enorme huevo; después, Negra Afliccién 
produjo la oscuridad del no ser a partir de ese huevo y llend la oscuridad con la 
peste, la enfermedad, la desgracia, la sequfa, el dolor y toda clase de demonios. La 
brillantez {lend el mundo con la luz de bondades propicias y emitid vitalidad, 
bienestar, alegria, prosperidad, longevidad y un grupo de dioses benévolos que 
derramaron bendiciones sobre la creacién. Cuando se aparearon dioses y demo- 
nios, de los huevos que surgieron nacieron seres de todas clases, y estos hijos, a su 
vez «hicieron magia» los unos con los otros hasta que el mundo se llené con sus 
descendientes. En algunos casos, los relatos sobre estos seres estan muy localiza- 
dos. Los 4rboles, montafias, rfos, lagos y rocas que contituyen el paisaje sagrado 
se consideran las moradas de dioses y demonios 0 los dioses y demonios propia- 
mente dichos. 

La mitologia del budismo fue sustituyendo gradualmente las ideas indigenas, 
que trataban de explicar los ciclos periddicos del tiempo cosmoldgico. Para el 
sabio indio, los espiritus y demonios locales pertenecen al reino del maya, o ilu- 
sién. Segtin las creencias budistas, el universo actual es el efecto residual del £ar- 
ma, las acciones de los habitantes de un universo que ha dejado de existir. Es el 
viento del karma lo que primero se mueve en el universo vacio, no el capricho 
creativo de un demiurgo. Por ultimo, este viento k4rmico se hace tan denso 
y espeso que puede servir de apoyo a la lluvia que se precipita desde arriba, y 
entonces surge un océano césmico, en cuyo centro se yergue Sumeru, la montafia 
del mundo. Cuando se llena el contenedor exterior del universo, tras millones de 
afios de evolucién, empiezan a manifestarse los seres sensibles cuyo destino con- 
siste en vivir en el mundo. Al principio tienen cuerpos hechos tinicamente de 
mente y habitan en el cielo, hasta que, por ultimo, adoptan una forma sdlida, 
carnal, y viven en la tierra material. Tras eones de malas obras, moran en los abis- 
mos mas profundos del infierno, en las entrafias de fa tierra, y alli permanecen 
hasta que el universo empieza a deshacerse, al final de los tiempos. 
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MITOS DE LOS ANTIGUOS REYES 


Los monarcas que descendieron del cielo 


Se cuenta que, antes de los albores de la historia, el Tibet se mantuvo unido 
gracias a una serie de reyes no humanos, los primeros de los cuales fueron los 
gnod-sbyin negros, unos demonios armados con arcos y flechas. Las siguientes 
razas de demonios poseian distintas clases de armas, como martillos y hachas, 
hondas y catapultas y otras hechas de acero templado. Entre los espiritus gober- 
nantes se contaban los heroicos hermanos ma-sang, que dieron al Tibet el nom- 
bre de Bod, con el que atin se le conoce hoy en dia. 

EI primer rey humano descendié del cielo hasta una montafia en Kongpo y 
al final de su reinado volvié a subir a los cielos por medio de una cuerda 
dmu, sin dejar restos terrenales. Sus seis descendientes hicieron lo mismo, 
pero el séptimo corté la cuerda magica al término de su vida y fue sepultado 
en la tierra. 

Asi comenzé el culto de los enterramientos reales, que se construyeron en 
el valle del Yar-lung hasta el siglo IX y se mantuvieron continuamente vigi- 
lados. 

Tras veintisiete generaciones de reyes humanos, subié al trono Lhatho-tho-ri, 
quien, en el afio del ave acuatica del 433, a los sesenta afios de edad, fue el primer 
monarca que aprendié budismo. Seguin la leyenda, el cielo se llenéd un dfa de arco 
iris y los textos e imagenes budistas cayeron sobre el tejado de su palacio. No 
pudo descifrar los escritos sagrados, pero se profetizS que su significado seria 
revelado a su familia al cabo de cinco generaciones. Adorando aquellos objetos 
milagrosos como si fueran sagrados, el rey vivid hasta los ciento veinte afios, pero 
su cuerpo nunca representé mas de dieciséis. 

En cumplimiento de la profecia, el rey Srong-btsan sgam-po, de la quinta 
generacién, ordené la creacién de un alfabeto para la lengua tibetana y asf surgid 
el arte de la escritura. Entre las cinco esposas del rey habfa dos princesas budistas 
de China y Nepal, y como parte de su dote ambas llevaron al Tibet estatuas de 
Buda y de los santos de esta religién. Ante su insistencia, el rey empezé a domes- 
ticar el salvaje terreno del pais, al que se consideraba una ogresa malévola, y a pre- 
pararlo para recibir una religién extranjera. Demostrando sus conocimientos del 
arte de la geomancia, la princesa china, Kong-jo, sefialé unos puntos en la tierra 
en los que pod{an construirse templos para comprimir y someter el cuerpo de la 
ogresa. 


LA CUERDA CORTADA 

EI primer rey tibetano que no regresé al 
cielo por una cuerda al final de su 
reinado fue Gri-gum, y la suya fue la 
primera tumba real. Enfurecido por la 
profecia de su curandero chamdnico, 
segun la cual moriria asesinado, y 
decidido a demostrar lo contrario, reté en 
duelo a sus ministros y acepté Lo-ngam, 
que cuidaba los caballos del rey. 
Supersticioso, el monarca entré en 
combate redeado por un rebafio de yaks 
con bolsas de hollin en el lomo y, con un 
turbante oscuro abrochado a la frente con 
un espejo, se colocé los cadaveres de un 
zorro y un perro en los hombros. En 
cuanto empezé la batalla, los yaks 
rompieron las bolsas de hollin en los 
cuernos y el aire se cubrié de una densa 
nube de polvo negro. Agitando con 
fuerza la espada por encima de la cabeza, 
Gri-gum corté la cuerda magica que le 
unfa con el cielo y no inflingié heridas a 
su adversario. Abandonado por sus dioses 
protectores, que se sintieron agraviados 
por los hediendos cadaveres que llevaba 
sobre los hombros, Gri-gum fue 
asesinado por Lo-ngam, que apunté una 
flecha a lo inico visible en aquella nube 
oscura: el espejo de la frente del rey. El 
dibujo de la izquierda representa esta 
escena. 


LA ESTATUA DEL GRAN SENOR 

La estatua de oro recubierta de joyas de 
un Buda de doce afios que Hevé al Tibet 
la reina Kong-jo desde su China natal se 
encuentra hoy en dia en el templo de 
Ra-sa'phrul-snang, construido sobre un 
lago de Lhasa que se formé con la sangre 
del corazén de la ogresa. Segtin la 
creencia popular, la estatua, conocida 
como Jo-bo chen-po («Gran Sefiom), fue 
modelada por un artista divino en vida de 
Buda y sigue siendo la imagen mas 
venerada del Tibet. 
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El rey Gesar con todas sus armas. Sus 
aventuras hablan de traiciones, engatios, 
cobardia, avaricia, envidia y otros defectos 
Aumanos, y se desarrollan de forma 


impredecible. 


EL REY GESAR 


El rey guerrero 


Las leyendas sobre el rey Gesar (Gesar Kan) son muy conocidas en la 
regién de Mongolia y Tibet. Se trata, fundamentalmente, de una tradicién 
oral: los bardos vagabundos recitan, escenifican y cantan numerosos episodios 
que exaltan el valor, la astucia y los poderes magicos del héroe. En la actuali- 
dad no existe constancia escrita completa del enorme ciclo de narraciones 
sobre esta figura legendaria, pero se calcula que su extensién es cinco veces 
superior a la de la Biblia. 

En su forma actual, el ciclo de Gesar esta impregnado por la ideologia y las 
mitologfas del budismo, pero mantiene recuerdos de muchos dioses chamani- 
cos mds antiguos, como poderosas deidades de las montafias 0 espiritus meno- 
res de los lugares en los que se desarrollan las narracions, y son estos seres 
quienes asignan a Gesar su mision en la tierra. Amargados por su mala suerte y 
enfadados con los dioses y con sus adoradores, una anciana y sus tres hijos 
mueren maldiciendo todas las religiones. Destinados a convertirse en mons- 
truos demonjiacos en las vidas venideras, estas cuatro personas representan una 
amenaza insdlita para el orden y la armonfa de la humanidad. Los dioses eli- 
gen a Gesar para que descienda de los cielos y se enfrente a estos demonios y 
sus sucesores en la tierra. Al principio, Gesar no parece muy dispuesto a acatar 
las érdenes de los demas dioses e intenta eludir la encarnacidén, diciendo que 
llevar4 a cabo su misién Unicamente si se cumplen ciertas condiciones «impo- 
sibles». «Exijo que mi padre sea un dios y mi madre una diablesa-serpiente 
(klu)», pide. «Quiero un caballo inmortal que pueda volar por el cielo y hablar 
las lenguas de todos los hombres y animales. Deseo una silla recamada de 
joyas y un casco, una armadura y una espada que no sean de manufactura 
humana, asi como un arco y unas flechas de origen milagroso, y compafieros 
fuertes y heroicos. También quiero una esposa, tan bella que cuantos la vean 
entren de buena gana a su servicio, y un tfo cuyas inteligentes estratagemas me 
permitan ganar todas las batallas. Por ultimo, exijo que cuantos de vosotros 
vaydis a permanecer aqui c6modamente durante mi ausencia me vigildis y pro- 
tejais en todo momento y acudais en mi ayuda siempre que la solicite.» Satis- 
fechas todas las condiciones, a Gesar no le queda mds remedio que iniciar su 
viaje a la tierra. 

Gesar nace de un huevo blanco con tres manchas en forma de ojo que 
salen de la cabeza de su madre, circunstancia que se emparenta con los 
mitos chamanicos de los orfgenes. Precedido por excelentes augurios, llega 
a la tierra con tres ojos, pero su madre, aterrorizada, le saca uno inmediata- 
mente. 

Aunque su tarea consiste en restablecer el orden y la armonia en el mun- 
do, a Gesar se le olvida con frecuencia tras sus victorias y su dngel guar- 
dian (identificado actualmente con un dakim budista) tiene que recordar- 
sela. Si bien esté saturado de elementos magicos y divinos, el ciclo tiene 
firmes rafces en la experiencia humana y muchos tibetanos siguen asegu- 
rando hoy en dia ser descendientes de los personajes de la narracién, inclu- 
so de Gesar. 

Tras una vida de aventuras como implacable rey guerrero que sofoca la 
injusticia alli donde la encuentra, Gesar y sus compafieros se retiran a 
meditar a unas cuevas situadas en las laderas de la montafia sagrada, Margye 
Pongri. Al cabo de tres afios o mas, tras haberse purificado mediante ritos 
religiosos de los efectos negativos de toda una vida de guerra y derrama- 
miento de sangre, Gesar regresa al cielo sabiendo que algtin dia tendra que 
volver a la tierra, porque no se puede erradicar permanente el mal de este 
mundo. 


DOMESTICACION DE DIOSES 


El impacto del budismo 


Las fuerzas cadticas de la naturaleza, temidas y honradas por la tradicién cha- 
mdanica, encajaban arménicamente en el modelo cosmoldgico indio bajo la 
influencia del budismo. El clero budista adopté los antiguos ritos chaménicos, 
que se entremezclaron con su liturgia y su simbolismo. Los monjes adornaban sus 
templos con objetos tan arcaicos como la flecha de adivinacidn del chamén, el 
espejo magico y trozos de cristal de roca. De los bordes de la tunica de los chama- 
nes derivaron las vestimentas teatrales para las danzas «budistas» del Aguila, el 
ciervo, la onza y el esqueleto. El 4guila del chaman, con la que ascendiera una vez 
hasta su nido en el Arbol del Mundo, empezé a identificarse con el indio Garu- 
da; se contaba que el ciervo fue el primero en ofr las ensefianzas del sefior Buda 
en el parque de Varanasi y la onza se identificé con el monte en el que habitaban 
deidades budistas como Vairocana 0 Manjusri. Los esqueletos danzantes de la 
iniciaci6n traumdatica del chamadn herido mediante el desmembramiento se con- 
virtieron en guardianes del osario sagrado de Vajrayana. A veces, los sacerdotes 
budistas asumian el papel de portavoz oracular de las deidades chaménicas y se 
apropiaron del arco y las flechas o del tambor del chaman, del amplio sombrero 
ribeteado de piel y de la ttinica del «hechicero del sombrero negro» (zhva nag) 
festoneada de simbolos chamanicos del Arbol césmico (la montafia del mundo), 
del sol y la luna, las cintas parecidas a serpientes y el espejo de la adivinacién, con 
rebordes de hueso, piel y plumas. 


el Tibet se rinde culto a Pad- 
masambhava (ver paginas 102- 
103), el mistico indio que llevé el 
budismo a aquel pats, como un 


«segundo Buda». 


Se cree que emané, a los ocho 
afios de edad, de una flor de 
loto. Criado por el rey de Oddi- 
yana, fue desterrado por asesinar 
a un ministro real y condenado 
a llevar vida de asceta en e | osa- 
tio situado mas alld de los asen- 
tamientos humanos, donde 
hablé con seres sobrenaturales 
(dakini) y obtuvo gran poder 
espiritual. 

Ordenado por el primo de 
Buda, vivid mas de mil afios 
siguiendo el sendero budista. 


Padmasambhava, «el guru de ocho 
nombres», a lomos de un tigre, 
como se ve en este cuadro. 


I Le Le eS ee ee 
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EL KILA 

El culto de Vajrakila, el pico o ptia 
colérico deificado (A/a en sAnscrito; 
phur-ba en tibetano) surgid en la India 
pero debio de perderse alli y actualmente 
se considera caracteristico del budismo 
tibetano. Es la encarnacién de un dios 
poderoso, y golpeando el suelo con él se 
someten todas las influencias malignas. 
Si se clava en las esquinas o a la entrada 
de un lugar sagrado, crea una barrera 
magica que no puede traspasar el mal. En 
la ilustracién vemos un &7/a con la efigie 
de un demonio, simbélicamente 
atravesado en el ritual, y otros cuatro 
picos mds pequefios. 
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EL AGUILA Y LA SERPIENTE 
Cuando el mundo era joven, el rey de 
todos los seres voladores ordend a la 
avispa y a la golondrina que probaran el 
sabor de la carne de todos los seres vivos. 
Los dos stibditos debian regresar por la 
noche y explicar cul era la carne mas 
dulce y més adecuada para la dieta de un 
rey. Como hacia un dia precioso, la 
golondrina se perdié, henchida de 
alegria, cantando y volando por el cielo 
azul. Por su parte, la avispa cumplié la 
orden y pasé el dia picando a cuantos 
encontraba y probando su cdlida sangre. 
Cuando se reunieron los dos animales, al 
anochecer, y antes de presentarse ante el 
rey, la golondrina le pidié su opinién a la 
avispa. «Sin ninguna duda, la comida 
més dulce es la carne humana», contesté 
la avispa. Temiendo que aquel veredicto 
causase futuros problemas, la golondrina 
le arrancé la lengua a fa avispa con su 
pico, y cuando el rey le pregunté aquella 
noche, lo unico que pudo hacer la pobre 
fue zumbar incoherentemente. 
«Majestad, hemos Ilegado a la 
conclusiénde que la mejor carne para un 
rey es la de serpiente», respondié la 
golondrina. Y hasta el presente, al dguila 
y al halcén, descendientes de aquel 
ancestral rey de todos los seres voladores, 
les encanta comer serpientes. 


EL CHAMANISMO MONGOL 


Encuentros con el reino espiritual 


El cosmos del chamd4n mongol tiene una estructura vertical: un eterno ciclo 
azul arriba y la madre tierra abajo. El padre de los cielos gobierna noventa y nue- 
ve reinos (tngri), cincuenta y cinco de los cuales se encuentran en occidente y 
cuarenta y cuatro en oriente. Los demonios de la madre tierra estan formados por 
setenta y siete tngri. Todos los reinos estan interrelacionados y sostenidos por una 
red de vida en la que todo ser vivo, de arriba y de abajo, desempefia un papel. El 
conjunto tiene la forma de un arbol césmico con ramas que se extienden en 
todos los niveles, con orificios entre las capas por los que puede ascender el 
chamén. 

Entre los primeros chamanes de la antigiiedad habia un joven de quince afios 
llamado Tarvaa que se cay6, se desmayé y lo dieron por muerto. Asqueado por el 
apresuramiento con el que su familia sacé el cuerpo de la casa, el alma de Tarvaa 
volé al reino de los espiritus, donde le abordé el juez de los muertos y le pregunté 
por qué habjfa llegado tan pronto. Complacido por el valor del muchacho, que 
habia ido a un lugar jamas alcanzado por hombre vivo, el sefior de los muertos le 
ofrecié el regalo que él mismo escogiese para llevarselo al reino de los vivos. El 
joven rechaz6 riquezas, fama, placeres y longevidad y se decidié por regresar con 
el conocimiento de todas las maravillas que habia encontrado en el reino de los 
espiritus y con el don de la elocuencia. Cuando volvié a su cuerpo, los cuervos ya 
le habian sacado los ojos. A pesar de su ceguera, Tarvaa podria prever el futuro y 
vivid présperamente muchos afios con los relatos de magia y sabiduria que se 
habia trafdo de la otra orilla de la muerte. 

Hasta el dia de hoy, los chamanes seguidores de Tarvaa tejen en sus ropas el 
conocimiento de la luz y la oscuridad, de las deidades de arriba y de abajo y de 
espiritus benévolos y malévolos. Mientras descansa en el Arbol del Mundo, el 
chaman aprende el camino del sacrificio para asegurar la armonfa y el orden 
dentro de la red de la vida y regresa a los hombres conociendo a los cinco dio- 
ses del viento, los cinco dioses del relampago, los cuatro de las esquinas, los 
cinco del horizonte, los cinco de la entrada y los ocho de los limites. Conoce a 
los siete dioses del vapor, a los siete del trueno y a otros dioses innumerables, y 
tal conocimiento le proporciona un gran poder, que pone al servicio de sus 
semejantes y le permite invocar a quien le plazca con su tambor. Al parecer, 
los primeros chamanes eran tan poderosos que podfan llamar a las almas de 
quienes habian muerto mucho tiempo atr4s, de modo que el sefior de los 
muertos llegé a temer que su reino quedara vacio y, en un acceso de célera, 
redujo el tambor chamdnico, en principio doble, a su actual forma de uno, 
con el fin de proteger sus dominios. 

En la cosmologia chamanica aparecen numerosos animales como demonios 
familiares y colaboradores. E] murciélago, por ejemplo, se cuelga cabeza abajo 
para vigilar el cielo y avisarnos si diera muestras de ir a desmoronarse. La marmo- 
ta vigila el sol, siempre con la esperanza de atraparlo. Hace mucho tiempo, este 
animal era un hombre, y se cuenta que derribé seis de los siete soles que deseca- 
ban la tierra y provocaban sequias y desgracias, pero el séptimo sol sigue saliendo 
y poniéndose para escapar de la ultima flecha. 

En los mitos chamanisticos sobre la creacién aparecen gatos y perros. Hace 
mucho tiempo hubo una época en la que los mares del mundo eran sélo barro 
y las montafias poco mds que monticulos. Después, Dios creé al primer hombre y 
la primera mujer con arcilla y les puso un perro y un gato por guardianes mien- 
tras él iba a coger las aguas de la vida eterna al manantial de la inmortalidad, pero 
en su ausencia el demonio distrajo a estos animales ofreciéndoles leche y carne y 
oriné sobre los seres recién creados. Dios se enfadé al ver mancillado el bonito 
pelo de su obra y ordené al gato que lo lamiera para quitarlo, todo menos el de la 
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LA INICIACION 

Los chamanes han contado su iniciacién 
juvenil: los espiritus de los antepasados 
entran a la fuerza en el joven y hacen que 
se desmorone su personalidad. Mientras 
el neéfito experimenta el 
desmembramiento de su cuerpo fisico, su 
espiritu se refugia en un nido sobre una 
de las ramas del Arbo! del Mundo y 
permanece alli hasta que se nutre y 
recupera la salud y los espiritus que le 
ayudan le ensefian a ver el mundo desde 


el privilegiado mirador del Arbol. 


cabeza, el tinico que habia quedado intacto. Con su Aspera lengua, el gato quité 
todo el pelo sucio que pudo y dejé unas zonas pilosas en las axilas y junto a las 
ingles y después Dios le colocé al perro al que habia arrancado el gato. A conti- 
nuacién rocié a los seres que habia creado con arcilla con las aguas sagradas del 
manantial eterno, pero debido al ultraje del demonio no pudo concedernos vida 
eterna. 

Tradicionalmente, los chamanes buriat comienzan sus bailes y llamadas 
con las palabras: «Si el cisne alza el vuelo alguna vez, escuchadme, mis solda- 
dos del abedular, esctichame, mi Khudar con margenes de abedul, escticha- 
me, mi Oikon con bordes de agua.» Las orillas del rio Khudar estan cubiertas 
de abedulares y, hace mucho tiempo, en la islita de Oikhon, en el lago Bai- 
kal, Khori Tumed vio nueve cisnes que volaban desde el noroeste y que al 
quitarse sus vestidos de plumas se convirtieron en nueve hermosas muchachas 
que se bafiaron desnudas en el lago. Khori robé uno de los vestidos para que 
sdlo ocho cisnes emprendieran el vuelo después de bafiarse y se casé con el 
que se quedé, que le dio once hijos. Vivian muy felices, pero Khori Tumed 
no queria decirle a su esposa dénde habia escondido su vestido de cisne, y un 
dia ella volvié a implorarle: «Por favor, deja que me ponga mi viejo vestido. 
Si intento salir de casa con él, podras cogerme facilmente. No hay peligro de 
que me escape.» Convencié a Khori Tumed, que le dejé probarse el vestido, y 
ella salié volando por el techo de su ywurt (tienda de pieles). Khori Tumed la 
cogié a tiempo por los tobillos y le rogé que se quedara al menos el tiempo 
suficiente para dar nombre a sus hijos. Ella accedié y los once hijos se convir- 
tieron en hombres. Después, Khori Tumed permitié a su esposa que se mar- 
chara y ella volé sobre la tienda repartiendo bendiciones hasta que desapare- 
cié por el noroeste. 

Desde la llegada del budismo a Mongolia, en el siglo XIII, se han devaluado 
y perdido muchos mitos chamdanicos. La figura budista mongola del «anciano 
blanco» representa lo que queda de una deidad chaménica, antafio orgullosa, 
que gobernaba cielos y tierra. Se dice que el anciano se convirtiéd en el trans- 
curso de un encuentro con el Buda y que ahora acttia como ayudante del clero 
y defensor del sendero budista. Su cayado magico no es mds que un simple 
baston. 


La quema del libro amarillo 


Fe las creencias religiosas mongolas las ovejas revisten 
especial importancia. Al final del afo se ofrece el ester- 
nén de uno de estos animales al dios del fuego que mantiene 
la fertilidad en los rebanos. Los chamanes saben que la cla- 
vicula de una oveja puede pronosticar con toda exactitud y 
que este poder deriva de la quema del libro amarillo. 


El libro amarillo de la adivinacién pertenecia a un rey 
y sus paginas invariablemente le descubrian al culpable 
de cualquier delito. El rey tenia una hija muy bella a la 
que manten{a oculta y sus criados sabfan que si revela- 
ban la identidad de la muchacha a un desconocido les 
descubriria el libro amarillo y serian castigados. Para 
confundir al libro, Tevne cavé un profundo agujero en 
el suelo, en el que logré introducir a una criada de la 


princesa. Encima encendié una hoguera y colocé una 
cacerola con agua. Cogié un trozo de tubo de hierro, 
envolvié un extremo con algodén y atravesdé con él la 
cacerola para poder hablar a la mujer que estaba en el 
agujero, a quien le pregunté cémo podia reconocer a la 
princesa y a continuacién la dejé libre. Cuando recono- 
cié a la princesa entre varias muchachas parecidas, con 
vestidos similares, el rey se enfadd, pero se vio obligado 
a concederle su mano. Al consultar el libro, se enterd de 
que quien habia dado la informacién era un hombre con 
el trasero de tierra, cuerpo de fuego, pulmones de agua y 
un tubo de hierro por cuerdas vocales. Incapaz de resol- 
ver el acertijo, perdié confianza en el libro y lo quemé. 
Las ovejas chuparon las cenizas y asi adquirieron poderes 
de adivinacién. 
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JAPON 


Todo santuario sintoista tiene un torii (pértico) a la entrada del recinto. 
Este torii que surge del mar esta unido con el santuario de Miyajima, cerca 
de Hiroshima, consagrado a las tres hijas divinas de Susano, dios de la 
tormenta. 


Situado frente a la costa nororiental del continente 
euroasiatico, del que lo separa el estrecho de Tsushi- 
ma, el Japén estd en el este de Asia pero en realidad no 
es del este de Asia. Su historia, en el sentido estricto de 
una tradicién histérica culta, comenz6 en €poca tardia 
segtin los patrones occidentales: convencionalmente, 
se fecha en el afio 552, cuando el rey del reino corea- 
no de Paekche (cerca del actual Pusan) envié a unos 
misioneros budistas al emperador del Japén en un ges- 
to de buena voluntad. En aquella época, la principal 
institucién japonesa era el uji 0 clan. Cada wi contro- 
laba su propio territorio y estaba formado por plebe- 
yos y aristécratas, y casi con toda certeza tenfa su pro- 
pia mitologia, que se centraba en un antepasado 
divino. 

A principios del siglo VI, uno de estos clanes (a los 
que en algunos casos se denomina Yamato, de la 
regién del Honshu central que atin lleva este nom- 


bre) impuso su hegemonia sobre los demas y, por 
extensién, también sus antepasados divinos. La fami- 
lia imperial, cuya linea se ha proclamado hasta la 
época actual, se convirtiéd en foco de la mitologia 
japonesa. 

La religién nativa del Japon, el sintoismo, se basa en 
la adoracién a una multitud de dioses, espiritus y 
objetos de veneracién. Su mitologia gira en torno a 
narraciones sobre Amaterasu, diosa del sol, y las peri- 
pecias de sus descendientes, que unificaron al pueblo 
japonés. Con la llegada del budismo se inicié una 
época de préstamos culturales, en principio de Corea, 
y después de China, la «civilizaci6n madre» del este de 
Asia. El budismo se mezclé con el sintofsmo de una 
forma muy compleja, pero a partir del siglo XVII se 
produjo un fuerte renacer de la religién nativa, que 
culminé con la adopcién del sintoismo como religién 
estatal con el gobierno Meiji (1868-1912). 
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FUENTES DE LA MITOLOGIA 
JAPONESA 

Principal fuente de la mitologia japonesa, el 
Kojiki, o Archivo de Asuntos Antiguos, es la 
genealogia imperial mas antigua que se 
conserva. E] texto definitivo fue recopilado por 
un cortesano llamado Ono Yasumaro a partir 


Fecha wadicional del acceso del 
primer emperador, Jimmu-tenno. 

Siglos IV-V Surge la corte de Yamato, segiin 
la tradicidn tras una invasidn de 
Yamato desde el suroeste. 


660a.C. 


de varios textos anteriores (que ya no existen), Doe Misioneros budistas del reino 

tras recibir el encargo de la emperatriz coreano de Paekche van al Japén. 

Gemmei en 711. La obra se presenté 710 Fundacién de Nara, primera ey 
formalmente en la corte cuatro meses después, capital permanente de Japén, :, 
a principios del afio 712. Escrito en una segtin el modelo de la capital de 

extrafia mezcla de japonés y chino arcaicos, el los Tang, Changan (actual Xian). 

Kojiki comienza con la creacién del mundo, el 7A) El Kojiki, recopilacién de 


mitos, presentado a la 
emperatriz Gemmei. 
720 Se termina el Nihonshoki, 
recopilacion de mitos. 
794-1868 Heian (actual Kioto) sirve de 
capital imperial del Japén. 


origen de los dioses y los antepasados divinos 
de la familia imperial y termina con la muerte 
del emperador Suiko, en 641. 

La segunda fuente mds importantes es el 
Nthonshoki 0 Cronica del Japén, recopilado 


por diversos eruditos en la misma época que el 


Kojtkiy acabado en 720. Excepto la poesia, 1192 Establecimiento del primer 
esta escrito en chino clasico, con fuertes gobierno militar (shogunate) en 
influencias de las tradiciones mitolégicas e Kamakura. 

histéricas y las crénicas dindsticas chinas y 1600 Unificacién de Japén tras la 
coreanas, raz6n por la que, en conjunto, el batalla de Sekigahara. 


Nihonshoki es menos fiable que el Kojiki como 
fuente de la mitologia indigena. 
Entre otras fuentes se cuentan el Kogoshui, 0 


1603-1868 Tokugawa shogunate: época de | 
aislamiento nacional. : 
1868-1912 Periodo Meiji: restablecimiento 


Fragmentos de Antiguas Narraciones (807), del poder imperial. : 

los fudoki («gacetas» provinciales del 1872 El sintoismo, religién estatal. ‘ 
siglo VIII), diversos zorito (antiguas oraciones 1946 El emperador niega su caracter ° 
sintoistas) y la primera gran antologia de poesia divino. 


japonesa, el Manyoshu (h. 760) 


EMPLAZAMIENTOS MITICOS Y LUGARES SACRADOS 

MONTE TaKACHiO. Montafia de Kyushu en la que Honinigi descendié del cielo (véase p. 120). 
Ise. Emplazamiento del Gran Santuario de Amaterasu y del dios del Arroz, el lugar mas 
sagrado de la religién sintoista (véase p. 115, margen). 
Rio Hi. Actualmente en la prefectura de Shimane. Susano descendié cerca de su cabecera 
cuando fue desterrado del cielo (véase p. 117). ‘ 
Izumo-TatsHa. Emplazamiento del Gran Santuario de Okuninushi (también llamado 
Daikokusama), hijo de Susano y protector de la familia imperial (véanse pp. 118-120). . 
KuMANo. Lugar de encuentro de Jimmu-tenno con el espiritu del oso (véase p. 122). 
LLANURA DE KANTO. Lugar de la batalla de Yamato-takeru con los Emishi- 
(véase p. 122). 

ESTRECHO DE UraGa. Aqui se autoinmold la 
consorte de Yamato-takeru a un espiritu del 


agua para calmar las olas (véase p. 122). MAR 


«DEL: 
_ JAPON... 


EL SINTOISMO 
EI Sinto, «el Camino de los, 
Dioses», se centra en el cu 
kami, divinidades que viven en 
todos los fenémenos de la _ 
naturaleza, incluidos los seres 
humanos. Entre 1872 y-1945 el 
sintoismo fue la religidn estatal del 
Japon, pero tras la segunda guerra — 
mundial volvid a ser una religion. 
«congregacional», en Ia que cada A 
santuario 0 jinja no esta , 
estrechamente relacionado con los 
demas. El acontecimiento anual mas 
importante en todo jinjaes el matsuri, 0 
festival del santuario. Los jévenes de ambos 
sexos llevan a hombros una imagen del karni 
local por los alrededores, santificando asi la 
zona y a los portadores de la imagen. 


OCEANO PACIFICO 


4 


: CLAVES DEL MAPA 


nn = Ruta de la conquista de Yamato por Jimmu-tenno, el legendario 
primer emperador del Japén, h. 300-400 


BES Llanura de Kanto 


@ Emplazamiento de un episodio mitico 
, Montafa de un episodio mitico 


@ Lugar sagrado 
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Grabado del siglo XIX que representa a 
Izanagi e Izanami con la lanza recubierta 
de joyas en el Puente Flotante del Cielo. Fue 
la octava pareja de divinidades que 
surgieron del caos primordial tras la creacién 
del cielo y la tierra. 


IZANAGI E IZANAMI 


La pareja primordial 


En los inicios, cuando la tierra era joven y no estaba completamente for- 
mada (el Kojiki dice que «parecia aceite flotante e iba a la deriva, como una 
medusa»), cobraron vida tres dioses invisibles en lo que los japoneses denomi- 
nan Takamagahara, o las «Elevadas Llanuras del Cielo». El mayor se llamaba 
Amanominakanushi-no-kami, o «Sefior del Centro del Cielo», e iba seguido 
por Takamimusubi y Kamimusubi, ambos poderosos kami por derecho pro- 
pio. Los tres, junto con dos divinidades menores (Umashiashikabihikoji-no- 
kami y Amanotokotachi-no-kami), constituian las cinco «Deidades Celestia- 
les Separadas» primordiales. Les siguieron otras siete generaciones de dioses y 
diosas «celestiales», que culminaron en la pareja primordial, Izanagi y su her- 
mana y esposa Izanami, cuyos nombres completos eran Izanagi-no-Mikoto 
(«El Varén Augusto») e Izanami-no-Mikoto («La Mujer Augusta»). 

Obedeciendo la orden de las deidades de «terminar y solidificar esta tierra 
movediza», Izanagi e Izanami se situaron en el Puente Flotante del cielo (qui- 
zA un arco iris) y agitaron el mar con una lanza recubierta de gemas. Al levan- 
tar la lanza, las gotas formaron una isla Ilamada Onogoro, la primera tierra 
sdlida. Poco después descendieron a ella, erigieron una columna «celestial», 


construyeron un palacio y decidieron procrear. Izanagi le pregunté a su her- 
mana cémo estaba formado su cuerpo, y ella contesté que le faltaba una par- 
te, mientras que Izanagi dijo que a él le sobraba una parte y sugirid que las 
uniesen. La pareja divina inventé un ritual matrimonial que consistia en que 
ambos rodeaban la columna celestial, Izanagi por la izquierda y su hermana 
por la derecha, y al encontrarse intercambiaban cumplidos y mantenfan rela- 
ciones sexuales. 

Al cabo del tiempo Izanami dio a luz, pero su primogénito fue el deforme 
Hiruko («Nifio-Sanguijuela»: véase derecha), a quien la desgraciada pareja 
metié en una barca de juncos que confié al mar. En una «gran adivinacién», 
los dioses llegaron a la conclusién de que el nacimiento del nifio-sanguijuela 
era culpa de Izanami, porque en el ritual de cortejo habfa hablado la primera. 
Con este conocimiento (que ha servido hasta el dia de hoy para legitimar las 
desigualdades sexuales en el Japdén), la pareja regres6 a Onogoro y volvié a 
poner en practica el ritual. En esta ocasién Izanagi hablé el primero cuando 
ambos se encontraron en la columna, e Izanami tuvo muchos hijos. En pri- 
mer lugar dio a luz una serie de islas (el archipi¢lago japonés), después a una 
serie de dioses y diosas, entre ellos los del viento, las montafias y los arboles, 
pero cuando nacié Kagutsuchi (o Homusubi), dios del Fuego, sus genitales se 
quemaron de tal manera que enfermé y murid. Sin embargo, Izanami siguid 
engendrando deidades en plena agon{a, en las heces, la orina y los vémitos. 
Izanagi Iloré su muerte, inconsolable, y de sus lagrimas surgieron mas deida- 
des. Mas adelante, su tristeza se convirtiéd en célera y decapité al dios del 
Fuego por ser el culpable de la muerte de su amada esposa. De los restos del 
dios del Fuego nacieron més divinidades. 

Izanagi decidié ir a Yomi, el reino subterraneo de los muertos (véase 
recuadro, abajo), para intentar devolverle la vida a Izanami. Cuando ésta 
aparecié en la entrada de Yomi, con su sudario de sombras, Izanagi la saludé 
con carifio y le rogé que volviera con él. Izanami accedié a discutir su peti- 
cién con los dioses del inframundo y antes de retirarse a la oscuridad pidid a 
su marido que no la mirase, pero a Izanagi le consum{a un deseo tan ardien- 
te de ver a su amada esposa que rompié un diente de la peineta que Ilevaba 
en el mofio izquierdo y le prendid fuego, a modo de antorcha. Entré en la 
tierra de los muertos y vio que Izanami era un cadaver putrefacto, cubierto 
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EL NINO-SANGUIJUELA 

La idea de que un primogénito 
deformado (0 unos gemelos) es indigno y 
debe ser abandonado para que muera 
tiene multiples resonancias en la 
mitologia. En numerosos relatos 
concurren circunstancias similares, como 
los de Moisés, Perseo (véase p. 156) y 
Rémulo y Remo (véase p. 174). 
Posiblemente, el relato del nifio- 
sanguijuela nacido de Izanagi e Izanami 
refleja un antiguo ritual japonés en el que 
se conmemoraba el nacimiento del 
primer hijo colocando una figurita de 
barro en un bote de juncos que se 
lanzaba a las aguas, a modo de chivo 
expiatorio. 


La Tierra de la Oscuridad: el infierno japonés 


! mundo subterrdneo de los muertos también se conoce 


«como la Tierra de la Oscuridad (Yomi-tsu-kuni), la 
Tierra de las Raices y la Tierra Profunda. 


La descripcién de Yomi que aparece en el Kojiki 
podria reflejar la costumbre prehistérica japonesa de 
enterrar a los muertos en c4maras profundas rodeadas de 
piedras en el interior de grandes timulos (kofun), y el 
hecho de que Izanagi tapara la entrada de Yomi con un 
enorme canto rodado quizd sea un eco del sellado de 
estas tumbas, as{ como una metéfora de la infranqueable 
barrera entre la vida y la muerte. 

Existen sorprendentes semejanzas entre este relato y 
dos mitos griegos: el de Perséfone (véase p. 142), quien 
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al ingerir semillas de granada en el Hades se ata a la tie- 
rra de los muertos en invierno, y el de Orfeo, que inten- 
ta rescatar a Eurfdice del mismo lugar (véase p. 165). 

Los expertos siguen debatiendo en la actualidad si 
los elementos de estos mitos griegos se difundiron has- 
ta Japén o si los paralelismos reflejan una tendencia 
general en la mitologfa de la humanidad. En muchas 
culturas se cree que al comer el alimento de los muer- 
tos se crea un vinculo con ellos. Cuando Izanami ve a 
su marido a la entrada de la tierra de los muertos le 
dice que ojalé hubiera venido antes porque ya «ha 
comido en el hogar» de alli, acto que podria explicar 
su dramatica transformacién, de amante esposa en 
demonio monstruoso. 
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de gusanos. Aterrorizado, huyé de aquel lugar, pero Izanami, encolerizada al 
ver que Izanagi habia contrariado sus deseos, envié en su busca a las «brujas 
de Yomi», a las ocho deidades del trueno y a una horda de guerreros. Al lle- 
gar al paso de Yomi, que llevaba a la tierra de los vivos, Izanagi encontré tres 
melocotones y se los arrojé a sus perseguidores, obligdndoles a retroceder. 
Izanami, convertida en un ser demoniaco, se unié a la persecucién pero 
antes de que diera alcance a Izanagi, éste cerré el paso con una enorme roca. 
Los dos se vieron frente a frente, a ambos lados de la roca, y «rompieron su 
compromiso». 

Izanagi se sentia sucio por su experiencia en Yomi y decidié purificarse de 
una forma tipicamente japonesa: con un bafio. Al llegar a un arroyo de Hyu- 
ga (al noroeste de Kyushu) se desnudé. De sus ropas nacieron varios dioses y 
diosas y surgieron otras mientras se bafiaba. Por ultimo, Izanagi dio a luz a las 
tres divinidades mas importantes del sintoismo: la diosa del sol, Amaterasu- 
no-mikoto (literalmente «Augusta Persona que Hace Brillar el Cielo») apare- 
cié cuando se lavé el ojo izquierdo; Tsuki-yomi-no-mikoto («La Augusta 
Luna») aparecié de su ojo derecho, y Susano-no-mikoto («El Augusto Varén 
Colérico»), de su nariz. Izanagi decidié dividir el reino entre sus tres hijos: le 
dio su sagrado collar, simbolo de soberania, a Amaterasu, con el mandato de 
que gobernase las Elevadas Llanuras del Cielo; a Tsuki-yomi, dios de la luna 
(en la mitologia japonesa la luna se considera masculina), le confié los reinos 
de la noche y al otro hijo, Susano, el océano. 

Amaterasu y Tsuki-yomi aceptaron sus tareas obedientemente, pero Susano 
se puso a llorar y a aullar. Izanagi le pregunté la causa de su afliccién y Susa- 
no contesté que no querfa gobernar las aguas sino ir a la tierra en la que vivia 
su madre, Izanami. Encolerizado, Izanagi desterré a Susano y a continuacién 
se retiré, tras haber terminado su misién divina. Segtin una versién del mito, 
subid al cielo, donde vive en el «Palacio Mas Joven del Sol». Se dice que esta 
encerrado en Taga (prefectura de Shiga, Honshu). 


Los hijos de Izanagi 


IZANAGI 
| | 
Amaterasu Tsuki-yomi Susano Kusa-nada-hime 
Diosa del sol Dios de la luna Dios de la tormenta = «Princesa del arrozal» 
| 
Ame-no-oshiho-mimi Okuninushi = (1) Ya-gami-hime 
(2) Suseri-hime 
Hononigi = Kono-hana-sakuya-hime Watatsumi-no-kami 
| Dios del mar 
| 
Honosusori Hiko-hoho-demi = Toyotama-hime 


«Brillo de fuego» «Sombra de fuego» 


CLAVE 
| | = emparejado con 


iko = i-hi \ i 
Amasuhiko = Tamayori-hime A eeepeeette 


Jimmu-tenno 


Primer emperador legendario del Japon (véase p. 122) 


AMATERASU Y SUSANO 


La competicién de las deidades hermanas 


Cuando Susano, dios de la tormenta, fue desterrado por su padre, Izanagi, 
anunciéd su intencién de despedirse de su hermana, la diosa del sol, Amaterasu. 
La diosa sospeché que su hermano queria usurpar sus tierras y se preparé para la 
batalla: se recogié el largo pelo en mofios y se armé con un arco y dos aljabas Ile- 
nas de flechas. Agitd el arco furiosamente y pated el suelo mientras le esperaba, 
pero Susano le aseguré que no albergaba malas intenciones. Le propuso que 
demostrasen quién era mas poderoso con un concurso de reproduccién: venceria 
quien diera a luz deidades masculinas. 

Para empezar, Amaterasu le pidié a su hermano la espada; la rompié en 
tres trozos, los masticé y al escupir aparecieron tres hermosas diosas. A con- 
tinuacién Susano cogié las largas ristras de magatama, o cuentas de la fertili- 
dad, que Amaterasu llevaba alrededor de los mofios, en la frente y en los bra- 
zos, y creé con ellas cinco dioses, proclamandose vencedor. Amaterasu 
objeté que la descendencia masculina de su hermano procedia de sus pose- 
siones y que, por tanto, ella era la ganadora. Susano se negé a aceptarlo y cele- 
bré su propia victoria rompiendo los bordes de los arrozales divinos y 
cubriendo las acequias. Después defecd y restregé sus excrementos por el 
salén en el que, segtin la costumbre, se probaban los primeros frutos de la 
cosecha. Por ultimo, despellejé un caballo «celestial» rodado (quizd una refe- 
rencia a las estrellas, por las manchas) y lo arrojé por el tejado de paja de la 
sagrada hilanderia (véase recuadro, abajo), en la que trabajaban Amaterasu y 
sus doncellas, una de las cuales se asustdé tanto que se golped los genitales 
contra la lanzadera del telar y murid. Amaterasu huyé, aterrorizada. En el 
Nihonshoki aparece una version de esta hitoria segtin la cual Amaterasu es la 
victima de la desagradable travesura de su hermano, si bien no muere, sino 
sélo recibe heridas. 


La hilanderia sagrada 


N: el Kojiki ni el Nihonshoki precisan con claridad la funcién de la hilande- 
ria sagrada ni qué tejian Amaterasu y sus doncellas, pero se han apuntado 


diversas posibilidades. 


Amaterasu era una reina-sacerdotisa, encargada de tejer las ropas de los dio- 
ses, y la hilanderia podria haber sido su taller. Segtin algunos expertos, sus ayu- 
dantes y ella confeccionaban prendas que Ilevaban las sacerdotisas que oficia- 
ban las ceremonias del culto al sol, y segtin una posibilidad mds profunda, 
tejian la tela del universo, atin incompleto. Las acciones de Susano podrian 
interpretarse como un ataque del caos contra el cosmos u orden universal, y la 
hilanderia sagrada, como escenario de la creacién, seria un foro adecuado para 
la confrontacién entre las encarnaciones divinas del cosmos (Amaterasu) y el 
caos (Susano). 


Amaterasu y sus doncellas en todo su divino esplendor. Grabado del siglo XIX. 
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LA DIOSA DEL SOL 

Amaterasu, diosa del sol e hija mayor de 
Izanagi, es una de las deidades mas 
importantes de la mitologia japonesa. 
Nacié del ojo izquierdo de su padre, 
mientras éste se lavaba a su regreso de 
Yomi, el infierno. Se la venera como 
divinidad espiritual y como antepasada 
sagrada de la familia imperial y antafio se 
le rendia culto en el palacio imperial, 
hasta que la autoridad del emperador se 
separé del poder de las sacerdotisas y se 
erigieron santuarios en honor de 
Amaterasu en otros lugares, el principal 
de [os cuales se encuentra en Isa, en la 
prefectura de Mie y constituye el templo 
sintoista mds importante del Japon. El 
edificio principal es una choza de 
cipreses, sin pintar y con techo de paja, al 
antiguo estilo japonés. Se reconstruye 
periddicamente de la misma forma: entre 
los siglos VII y XVII cada veinte afios, y 
desde esta fecha cada veintiuno. 
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LA DIOSA DEL ALBA 

En calidad de chaman femenina 
prototipica, 0 miko, que ejecuta 
periédicamente danzas extaticas, la diosa 
del alba, Ama-no-uzume, vuelve a 
aparecer en el relato, seguin la versién del 
Nihonshoki. En esta ocasién despliega sus 
encantos para distraer a una deidad solar 
local, Sarutahiko, o «Principe Mono», 
que hab{a intentado impedir descender 
de los cielos al nieto de Amaterasu, 
Honinigi. Se casa con Sarutahiko y de su 
unién nace un clan de bailarinas Heian, 
las Sarume, cuya existencia esta 
comprobada. 


Amaterasu sale de la cueva y devuelve la luz 
del sol al mundo, segun un triptico del 
siglo XIX. Algunos expertos interpretan este 
acontecimiento como la vuelta de la 
primavera tras la oscuridad invernal, en 
cuyo caso la danza erética frente a la cueva, 
que empuja a Amaterasu a abandonar su 
escondite, seria una especie de ritual de 
fertilidad, pero en opinién de otros, el 
episodio deriva de la observacién de un 
eclipse solar. 


LA CRISIS DIVINA 


Amaterasu retira el sol 


Amaterasu, diosa del sol, se asusté terriblemente cuando su hermano Susa- 
no arrojé un caballo despellejado por el techo de la hilanderia sagrada (véase 
p. 115) y al decidir retirarse a lo que en el Kojiki se denomina «Cueva de las 
Rocas Celestiales» (0 Ama-no-iwato) se produjo una crisis divina andloga a 
Jas que se encuentran en casi todas las mitologias, como el relato egipcio del 
triunfo temporal del malvado dios Set (véase p. 44) y el mito griego del rapto 
de Perséfone (véase p. 142), que provocaron enormes catdstrofes en el mun- 
do. Algunos expertos interpretan la retirada de Amaterasu como una muerte 
y una sepultura simbélicas, pero también podria tratarse de una metdfora de 
un eclipse total de sol, desencadenado por el acto que acababa de presenciar 
la diosa del sol. 

EI retiro voluntario de Amaterasu sumi6 en la oscuridad absoluta las Elevadas 
Llanuras del Cielo y la Tierra Central de la Llanura de Juncos, es decir, el reino 
de los mortales, a consecuencia de lo cual quedaron en barbecho los arrozales y 
sobrevinieron diversas calamidades. Desesperados, la «miriada de ochocientos» 
dioses se reunieron en solemne asamblea junto al rio celestial para discutir la for- 
ma de convencer a Amaterasu de que abandonara su escondite. (En este contexto, 
el ntimero ocho japonés, el ya, es sagrado e implica un contingente y no un total 
especifico.) 

Omori-kane-no-kami, el hijo sabio de Takamimusubi, ofreciéd una solu- 
cién. Como los sonidos de ciertas aves «que gritaban desde tiempo atr4s» (pro- 
bablemente gallos) no dieron los resultados deseados, Omori-kane y las demas 
divinidades concibieron una complicada estratagema. En primer lugar, cons- 
truyeron un espejo magico que suspendieron de las ramas del Arbol de sakaki 
sagrado arrancado de un bosque de montafia. Después, mientras varias deida- 
des empufiaban objetos magicos y celebraban una solemne liturgia, una her- 
mosa diosa joven llamada Ama-no-uzume (en este contexto probablemente 
una diosa del alba, como la Aurora romana, la Eos griega o las Ushas védicas, 
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si bien ninguna de las fuentes antiguas la caracteriza de esta forma) subid 
sobre una tina colocada al revés y ejecuté una danza erética. Su objetivo con- 
sistfa en engafiar al sol para que volviese a aparecer, con unos métodos como 
los de la antigua miko, la chaman. Cuando ensefié los pechos y se levanté las 
faldas hasta los genitales, los dioses soltaron tales carcajadas que las Elevadas 
Llanuras del Cielo temblaron como sacudidas por un terremoto y el ruido 
penetré en el escondite de Amaterasu. Curiosa, abridé la puerta de la cueva, 
sdlo una rendija, y grité: «;Por qué canta y baila Ama-no-uzume y por qué rie 
la miriada de ochocientas deidades?» La joven diosa respondié en nombre de 
todos: «Nos regocijamos porque aqui hay una deidad superior a ti.» Mientras 
pronunciaba estas palabras, dos dioses dirigieron el espejo hacia la puerta 
entreabierta y otro dios, cuyo nombre incluye el término para designar la fuer- 
za (chikana), se escondié alli cerca. 

Al ver su reflejo, Amaterasu salié lentamente de su refugio y se aproximé al 
espejo y mientras se miraba intensamente, el dios que estaba oculto la cogié de la 
mano y la obligé a salir del todo. Otra divinidad tendié una cuerda magica (shi- 
ru-kume) ante la puerta y dijo: «;Hasta aqui puedes llegar!», tras lo cual todo 
volvié a la normalidad y el sol iluminé cielo y tierra. Se habia resuelto la crisis 
divina. 

La mirfada de ochocientas deidades se reunié de nuevo para deliberar sobre 
la suerte de quien habia provocado la crisis, el caprichoso y destructivo Susa- 
no, y le impusieron un duro castigo: una multa de «mil mesas de regalos de 
restitucién», cortarse la barba, las ufias de manos y pies y, por ultimo, expul- 
sarle del cielo, obligandole una vez mas a descender a la Tierra de la Llanura 
de Juncos. 


Susano y la diosa de la comida 


¢ "usano, dios de las tormentas, creaba problemas sin tas y arboles. Sin embargo, la mayoria de los expertos 
cesar, y antes de su destierro a la Tierra Central de la _ opina que el mito de Ogetsu es anterior a la profunda 
Llanura de Juncos, su cardcter violento lo enfrenté con casi _influencia china sobre Japén, que comenzé en el si- 


todos los que se cruzaban en su camino. Seguin ciertas fuen- glo VI. d.C. 
tes, uno de tales desgraciados fue Ogetsu-no-hime, diosa de En realidad, el relato sobre la suerte de la diosa 
la comida. japonesa de la comida presenta curiosas semejanzas 
con un mito indonesio en el que matan y desmem- 
En un incidente que no guarda relacién con el rela- bran a una diosa llamada Hainuwele, entierran sus 
to principal, Susano ordena a Ogetsu que le dé algo restos y de ellos surgen los alimentos basicos (la bata- 
de comer y ella responde de una forma insdlita, que —_ ta, por ejemplo) que se cultivan en esa regién. Podria 
desagrada al dios: sacandose la comida de la nariz, la _—existir un vinculo muy antiguo entre Ogetsu y Hai- 
boca y el recto. Para vengarse del insulto, Susano nuwele y es posible que, en ultima instancia, ambos 
la mata. mitos deriven de un prototipo comtn en el sureste 
Pero la muerte de Ogetsu tiene resultados positivos —_asiatico. 
para la mitologia japonesa, porque su cuerpo produce En el Nihonshoki se presenta a Tsuki-yomi, dios de la 
los alimentos basicos con los que siguen subsistiendo los luna, no a Susano, como asesino de la diosa de la comi- 
japoneses en la actualidad: en sus ojos crecen semillas de da. Cuando Tsuki-yomi le cuenta a Amaterasu, diosa 
arroz, en sus orejas mijo, en sus genitales trigo, en su. del sol, lo que ha hecho, ésta le rifie y jura no volver a 
nariz judias pintas y en su recto soja. poner los ojos en él, motivo por el que el sol y la luna 
Este relato recuerda el mito chino de Pangu (véase __viven separados. Segtin varios expertos, ésta es la versién 
p. 90), un gigante primordial cuyos restos se transfor- mds antigua, y quien recopildé el Kojzki sustituyé a Susa- 
maron en la materia prima de la creacién, incluyendo no por Tsuki-yomi con el fin de subrayar el caracter vio- 


los alimentos: la piel y el pelo se convirtieron en plan- lento del dios. 
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Susano, dios de la tormenta, con su esposa, 
Kusa-nada-hime, a quien el dios transformé 
en peineta para salvarla de un dragén de 
ocho cabezas. 


EL CICLO DE IZUMO 


El descenso de Susano a la tierra. Okuninushi y el Conejo Blanco 


Al ser desterrado de los cielos, Susano descendié a la tierra, al reino de Izu- 
mo (véase mapa, p. 111), y la primera aventura que vivid alli constituye el 
vinculo con un grupo de mitos localizados en esta regidn que se conocen 
como ciclo de Izumo. El protagonista es la deidad principal de la regién, 
Okuninushi (o Daikokusama), el «Gran Sefior del Pafs», descendiente de 
Susano y Kusa-nada-hime, y posiblemente hijo suyo (véase drbol genealdgico, 
p. 114). 

En su exilio, Susano Ilegé a la cabecera del rfo Hi y al ver unos palillos flo- 
tando en sus aguas dedujo que debia de haber gente viviendo en sus orillas y se 
propuso encontrarla. Al poco se topé con una pareja mayor y una hermosa 
joven que lloraban inconsolables y que le contaron que un ser de ocho colas y 
ocho cabezas [llamado Yamato-no-orochi habia devorado a siete de sus ocho 
hijas y estaba a punto de apresar a la mds joven, Kusa-nada-hime («Princesa 
del Arrozal»). El dios les revelé su identidad y se ofrecié a matar al dragén a 
cambio de que le concedieran en matrimonio a Kusa-nada-hime. La pareja 
accedié y Susano convirtié a la princesa en una peineta, que se colocé en uno 
de sus mofios. Después ordendé que Ilenaran ocho grandes tinajas con sake 
(licor de arroz) y que las colocasen sobre ocho plataformas rodeadas por una 
valla con ocho entradas. 

Cuando lleg6 Yamato-no-orochi metié sus ocho cabezas por las ocho 
coberturas y se puso a beber el sake. Susano esperé hasta que el monstruo se 
emborraché, saliéd de su escondrijo y lo hizo pedazos con su espada. Cuando 
cortaba la cola del medio descubrié en su interior la famosa espada que mds 
adelante se llamarfa Kusanagi, 0 «Cortacésped» (véase p. 122) y después 
devolvié a Kusa-nada-hime su forma humana y construyé un gran palacio en 
Suga, en Izumo. 

EI! relato mas famoso del ciclo de Izumo es el de Okuninushi y el Conejo 
Blanco. Okuninushi tenfa ochenta hermanos y todos querfan casarse con la 
bella princesa Ya-gami-hime de Inaba. Un dia, los hermanos se dirigieron a 
Inaba a cortejar a la princesa, con Okuninushi a la zaga. En el viaje se topa- 
ron con un conejo despellejado que padecia grandes dolores. Le dijeron que 
recuperarfa su piel si se bafiaba en agua salada, pero esta solucién empeoré su 
situacion. 

Cuando Okuninushi Ilegé alli le pregunté al conejo por qué Iloraba, y el 
animal le contesté que habfa estado en Ia isla de Oki con intencién de pasar a 
Izumo, pero que no habia puente. Convencié a una familia de cocodrilos de 
que formaran un puente sobre el agua, a cambio de lo cual prometié contar 
el nimero de cocodrilos que habia de un extremo a otro para determinar 
quiénes eran mds numerosos, si los seres del mar o ellos, pero a pocos pasos 
del final del puente viviente el conejo confesé que su promesa era un ardid, 
una estratagema para cruzar el mar y, furiosos, los cocodrilos que estaban al 
final de la cadena lo apresaron y lo despellejaron vivo. 

Okuninushi le dijo al conejo que fuera a la cabecera del rio y se lavara en 
sus aguas puras y que después rodara por el suelo salpicado con el polen de la 
hierba kama. El conejo, que era en realidad una deidad, siguid sus instruccio- 
nes, recuperé su blanca piel y le recompensé con la promesa de que obtendria 
la mano de Ya-gami-hime en lugar de sus hermanos. Los ochenta hombres se 
enfurecieron con Okuninushi y las consiguientes peleas entre ellos constitu- 
yen la base de otros relatos (véase p. 119). Estos conflictos, de los que Okuni- 
nushi salié victorioso, redujeron Izumo a la anarquia, circunstancia que apro- 
veché la astuta Amaterasu. Como queria extender sus dominios hasta aquella 
regién, enviéd a uno de los hijos que habia concebido en la competicién con 


Las ordalias de Okuninushi 


fs unién de Okuninushi con Ya-gami-hime desencadené varios ataques de 
sus ochenta celosos hermanos y cuando el joven dios intenté resolver la 
disputa se vio envuelto en un conflicto aun mds terrible con el poderoso dios de 
la tormenta, Susano. 


Los vengativos hermanos lograron dar muerte a Okuninushi en dos oca- 
siones, pero en ambas ocasiones su madre, que intercedié por él ante los 
dioses, le devolvié la vida. En primer lugar, los hermanos calentaron al 
rojo blanco una gran roca y le echaron a rodar por una montafia. Pensan- 
do que era una jabal{ y que sus hermanos querfan que lo detuviera, Okuni- 
nushi la paré, se abrasé y murid. En la segunda tentativa, los hermanos 
aplastaron a Okuninushi en las ramas de un enorme arbol y tras esta expe- 
riencia, a instancias de su madre, Okuninushi decidié poner fin a la rivali- 
dad buscando el consejo de Susano, dios de la tormenta, que por entonces 
vivfa en el infierno. 

Al llegar al palacio de Susano, Okuninushi vio a la hermosa Suseri- 
hime, hija del dios; ambos se enamoraron y se casaron, pero su impetuosa 
conducta enfurecié a Susano, que también decidié deshacerse de Okuni- 
nushi. Simuldé aceptar a su nuevo yerno.y le pidié que durmiese en una 
habitacién que resulté estar [lena de serpientes, pero, por suerte, la mujer 
de Okuninushi le dio un pafiuelo magico que espantaba a aquellos anima- 
les cuando se agitaba tres veces. A la noche siguiente, cuando Susano invi- 
té a Okuninushi a dormir en una estancia plagada de centipodos y abejas, 
el pafiuelo volvid a salvarle la vida. 

Por ultimo, el enfurecido suegro disparé una flecha hacia una gran lla- 
nura y ordené a Okuninushi que fuera a recogerla. El joven dios obedecid, 
pero en cuanto emprendié camino, Susano prendié fuego a la hierba que 
crecfa en la lanura. Okuninushi buscé en vano una salida de aquel infier- 
no, hasta que acudié en su ayuda un ratén, que le dijo que diera una pata- 
da, porque el suelo estaba hueco. Okuninushi siguié su consejo, dio una 
patada, el suelo se abrié y el joven dios se refugid en su interior, mientras 
las llamas pasaban por encima de su cabeza, inofensivas. Entre tanto, el 
ratén encontré la flecha y se la dio. 

Okuninushi le devolvié la flecha a Susano, que empez6 a tomarle 
cierto carifio a su yerno, a pesar de lo cual Okuninushi se puso a hacer 
planes para escapar de la esfera de influencia del dios de la tormenta. 
Un dia, después de haberle lavado el pelo a Susano, éste se quedé dor- 
mido y, aprovechando la oportunidad, Okuninushi le até los cabellos a 
las vigas del tejado del palacio. Después, armado con el arco y la espada 
de su suegro y con Suseri-hime a la espalda, abandoné la morada 
infernal de Susano y se dirigié hacia su pais, la Tierra de la Llanura de 
Juncos. 

Cuando Okuninushi hubo recorrido cierta distancia, Susano se Janzé en 
persecucién del raptor de su hija y al llegar a un punto en que la pareja 
podia escuchar sus gritos, en la frontera entre el infierno y la tierra de los 
vivos, decididé dejar en paz a la feliz pareja, pero le dio a Okuninushi el 
consejo que éste habfa ido a buscar: cémo poner fin al enfrentamiento con 
sus hermanos. Le dijo que los derrotarfa con el arco y la espada que se 


habia llevado de su palacio. 
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BRILLO DE FUEGO Y SOMBRA DE 
FUEGO 

Honinigi, nieto de Amaterasu, tenia dos 
hijos, Honosusori («Brillo de Fuego») e 
Hiko-hoho-demi («Sombra de Fuego»). 
EI primero, el mayor, vivia de pescar con 
su anzuelo, y su hermano menor, Sombra 
de Fuego, se dedicaba a cazar. 
Insatisfecho con su suerte, Sombra de 
Fuego propuso que intercambiasen sus 
ocupaciones y asi lo hicieron, pero 
Sombra de Fuego no tuvo més éxito en 
su nuevo papel que en el anterior. Para 
empeorar las cosas, perdié el anzuelo y 
no pudo darselo a Brillo de Fuego, y 
aunque le ofrecié varios sustitutos, éste 
no acepté ninguno. Pesaroso, Sombra de 
Fuego se interné en las aguas y llegé al 
palacio del dios del mar, Watatsumi-no- 
kami, que no sélo encontré el anzuelo en 
la boca de un pez, sino que oftecié a 
Sombra de Fuego la mano de su hija. 
Tras varios afios de co6moda vida en el 
palacio de su suegro, Sombra de Fuego 
empezé a sentir nostalgia de su tierra, y 
como regalo de despedida, el dios le dio 
dos joyas magicas: una para hacer que el 
mar se elevase y otra para que 
descendiese, y ademas, le pidié a un 
cocodrilo amigo que Ilevase a su yerno a 
la espalda. 

Sombra de Fuego le devolvié el anzuelo a 
Brillo de Fuego, pero como éste siguié 
causdndole problemas, Sombra de Fuego 
arrojé al agua la joya que hacia elevarse al 
mar. Su hermano se asusté y le pidié 
perdén, ante lo cual Sombra de Fuego 
también arrojé la otra joya al mar. 
Cuando descendieron las aguas, Brillo de 
Fuego, agradecido, juré servir a su 
hermano para siempre. Jimmu-tenno 
(véase p. 122), nieto de Sombra de 
Fuego, fue el primer emperador. 

Este grabado del siglo XIX (derecha) 
representa a Sombra de Fuego regresando 
a casa sobre un cocodrilo. 


Susano a que juzgara la situacién. Al enterarse de los problemas, la diosa del 
sol envid a otro hijo suyo a que subyugase la zona, pero como éste no volviera 
al cabo de tres afios, consulté con las demas deidades y decidieron despachar 
a un dios llamado Ame-no-waka-hiko para que averiguase qué le habia suce- 
dido, pero éste les traiciond, se casé con la hija de Okuninushi y decidié apo- 
derarse de aquellas tierras. Pasados ocho afios, Amaterasu le envié un faisan 
divino para que le preguntase la razon de su prolongada ausencia del cielo; 
Ame-no-waka-hiko le disparé una flecha, que atravesé al ave y se clavé en el 
dios Takamimusubi, quien se la devolvié y maté al traidor mientras estaba en 
la cama. 

Exasperada ante tantos fracasos, Amaterasu envid a dos de las deidades en 
las que mas confiaba, Takamimusubi y Kamimusubi, para que le dijeran a 
Okuninushi que debia entregar las tierras a la diosa del sol. Sentados en la 
punta de las espadas, que se habian incrustado en la cresta de una ola frente 
a la playa de Inasa, en Izumo, los dioses comunicaron el ultimatum de Ama- 
terasu, y Okuninushi, impresionado ante semejante despliegue, le pidié opi- 
nién a uno de sus hijos. El joven dios le aconsejé que capitulara, a lo que 
Okuninushi accedid, a condicién de que se le reservara un lugar entre las 
grandes deidades veneradas en Izumo, y Amaterasu se lo concedid. Des- 
pués de Ise (véase p. 115, margen), Izumo es el santuario sintoista mas 
importante. 

Tras la capitulacién de Okuninushi, Amaterasu envié a la tierra a su nieto 
Honinigi con tres talismanes sagrados de soberan{a: el espejo divino que 
habfa contribuido a que Amaterasu abandonase la cueva de la oscuridad 
(véanse pp. 116-117), la espada Kusanagi que encontré Susano en la cola del 
dragén (véase p. 118) y las cuentas magatama de las que surgieron muchos 
hijos (véase p. 115). En la actualidad se siguen regalando copias de estos talis- 
manes al emperador en el dia de su coronacién. 
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DIOSES, HEROES Y DEMONIOS 


Inari, Hachiman y los Oni 


El panteén sintoista cuenta con una serie de divinidades importantes que no 
aparecen en los mitos mencionados hasta el momento, y una de ellas es Inari, dios 
del arroz. Estrechamente vinculado a Ogetsu-no-hime, diosa de la comida (véase 
p. 117), se le rinde culto no sélo como deidad que garantiza una abundante cosecha 
de arroz, sino también como protector de la prosperidad en general, y en condicién de 
tal, sobre todo por los comerciantes. El emisario de Inari es el zorro y dos imagenes 
de este animal flanquean la efigie de Inari en todos sus santuarios. 

En la antigtiedad se consideraba a Inari protector de los fabricantes de espadas, 
de los comerciantes y de los cultivadores de arroz. Entre otras deidades populares 
hemos de mencionar a Kamado-no-kami, dios de las cocinas, y a Ebisu, el dios 
que vigila el trabajo, y por ultimo, a numerosas figuras histéricas o semihistéricas. 
Una de las mds importantes es el emperador Ojin (muerto h. 394), famoso por sus 
hazafias militares y que fue deificado posteriormente con el nombre de Hachiman, 
dios de la guerra. En numerosas regiones del Japén atin se conserva la costumbre 
de que los jévenes celebren su mayoria de edad (a los veinte afios) con un ritual en 
uno de los multiples santuarios consagrados a Hachiman. 
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Los demonios 


bles de todas las desgracias, como las enfermedades y 

las hambrunas, que también pueden robar almas y 
tomar posesién de personas inocentes. Aunque se 
considera a algunos Oni dotados con la capacidad 
de asumir forma humana o animal, o ambas, la 
mayorfa es invisible. Los adivinos (las mzko, por 
ejemplo, véase p. 117) y las personas especialmen- 
te virtuosas pueden detectar a veces a estos demo- 
nios. 

Por lo general, se piensa que los Oni son extran- 
jeros, que llegaron a Japon desde China, jun- 
to con el budismo, una forma de 
vida a la que algunos se con- 
vierten. 


l igual que otras religiones tradicionales, 
4 Ll sintoismo también presenta un lado 
oscuro: los pecadores estan condenados al 
equivalente japonés del infierno, un reino 
subterraneo, Jigoku, compuesto por ocho 
regiones de fuego y ocho de hielo. 


El soberano de Jigoku se llama 
Emmac-ho y juzga las almas de los 
pecadores varones y las asigna 
auna de las dieciséis regiones de 
castigo segtin el cardcter 
de sus ofensas. La hermana de 
Emma-ho juzga a las peca- 
doras. Como parte de 
este proceso, el pecador 
ve reflejados sus pecados 
en un enorme espejo y las 
almas pueden salvarse 
mediante la intercesién de 
los Bosatsu o Bodhisattvas 
(véase p. 123). Otra clase 
de demonio, que se encuentra en 
Jigoku y en la tierra, esta inte- 
grada por unos seres llamados 
Oni, fuerzas malignas responsa- 


Escultura del siglo XIX de 

marfil y raiz de drbol que 
representa a numerosos Oni 
con dos guerreros que los han 
sometido, entre ellos Shoki, 
que aparece pisoteando a uno 
de los derrotados. 
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EL NOMBRE DE YAMATO-TAKERU 
Yamatu-takeru, famoso nombre por el que 
se conocia a O-usu-no-mikoto y que 
adquirié en su juventud, significa «El 
Valiente de Yamato». Su primera hazafia 
consistié en matar a su hermano mayor 
por no mostrar el debido respeto a su 
padre, el emperador, quien, impresionado 
por la fiereza de su hijo, decidié enviarlo a 
una misi6n peligrosa, matar a dos 
poderosos guerreros, los hermanos 
Kumaso. Disfrazado de mujer, O-usu 
consiguié entrar en el palacio de los 
hermanos, que le invitaron a una fiesta, y 
cuando ésta se encontraba en pleno 
apogeo, sacé la espada que Hevaba oculta 
bajo sus ropas femeninas y le atravesé el 
pecho al mayor de los Kumaso, que murié 
al instante. El menor huyé aterrorizado, 
pero O-usu le dio alcance y le clavé la 
espada en las nalgas. Moribundo, Kumaso 
le dio el nombre con el que se le conoceria 
a partir de entonces. 


Jimmu-tenno inicia su viaje hacia oriente en 
busca de nuevas tierras, El ser alado podria 
representar a Sawo-ne-tsu-hiko, que guid a 
Jimmu y a su hermano por el estrecho que 
separa Kyushu de Honshu. 


EL REINO DE SAGA 


Las hazafias de Jimmu-tenno y Yamato-takeru 


Un capitulo del Kojiki trata sobre la «Edad de los Hombres», dominada por 
figuras semihistéricas, no por dioses. La primera de estas figuras en la tradicién 
jJaponesa es Jimmu-tenno (también llamado Kamu-yamato-iware-biko), nieto de 
Sombra de Fuego (véase p. 120) y fundador de la familia imperial. Existen ciertas 
pruebas de que no fue el primero de la linea, sino que tenia un hermano mayor, 
Itsu-se, que muriéd en combate mientras los hermanos se dirigian hacia oriente 
con el fin de encontrar el mejor lugar desde el que gobernar su reino y de buscar 
nuevos territorios. Tras enterrar a su hermano, Jimmu continu hasta llegar a la 
regién de Kumano (actual prefectura de Wakayama), donde una deidad local 
adopté la forma de oso y lanzé un hechizo contra los invasores que los sumidé en 
un profundo suefio. 

Uno de los criados de Jimmu se enteré en suefios de la existencia de una 
espada magica, enviada por Amaterasu y las demas divinidades para ayudar a 
Jimmu a pacificar la Tierra Central de la Llanura de Juncos, es decir, Yamato. 
Al despertar, el criado localizé la espada y se la entregé a Jimmu. El ejército 
continudé su marcha hacia el este guiado por un cuervo gigantesco enviado del 
cielo y cuando se internaron en Honshu, los jefes locales rindieron homenaje a 
Jimmu. Al llegar a Yamato, Jimmu construyé un palacio, se casé6 con una 
princesa local de ascendencia divina (Isuke-yori-hime) y se dedicé a gobernar 
su nuevo reino. 

EI héroe legendario mds importante del Japén es Yamato-takeru, llamado 
en principio O-usu-no-mikoto. Tras diversas hazafias juveniles, su padre, Kei- 
ko, le encargé que sometiese la tierra de Izumo y que matara a su jefe, Izumo- 
takeru, poderoso guerrero que accedié a un duelo con Yamato-takeru y a 
intercambiar las espadas para la lucha. Al comenzar el duelo, Izumo-takeru no 
pudo desenvainar la espada de Yamato (que no era mds que una imitacién) y 
éste lo maté. 

A continuacién, el padre de Yamato-takeru le encomendé la misién de pacifi- 
car a los barbaros del este, los Emishi. Yamato partid con la espada magica Kusa- 
nagi que habia encontrado Susano (véase p. 118) y una bolsa también magica, 
ambos objetos regalo de su tia, Yamato-hime, que se los dio en el santuario de 
Ise. En el camino conocié a una princesa, Miyazu-hime, se enamoré de ella y le 
prometié casarse a su regreso. Al llegar a Sagamu (actual provincia de Kangawa) 
un jefe local le imploré que liquidara a una deidad discola que vivia en un gran 
estanque en medio de una Ilanura cubierta de hierba, pero se trataba de una 
estratagema: en cuanto puso el pie en la [lanura, el jefe prendié fuego a la hierba, 
pero la espada Kusanagi se movié por si sola, cortando el césped (de aqui deriva 
el nombre con el que se conoceria este arma mas adelante: Cortacésped), Yamato 
abriéd la bolsa magica, sacé de ella material para provocar un contraincendio y 
escap6 de aquella trampa. 

Durante el viaje de regreso, Yamato-takeru precipité su propia caida. Antes de 
la partida se casé con Miyazu-hime y dejé a su cuidado la espada Kusanagi. En el 
desfiladero de Ashigara maté a una deidad de la montafia en forma de ciervo 
blanco y, mds adelante, en el monte Ibuki, encontré otra deidad, encarnada en 
un jabali blanco, y violé cierto tabti al asegurar que matarfa a aquel ser. Debido a 
ambas transgresiones, al cabo de poco tiempo le acometiéd una enfermedad mor- 
tal y, moribundo, el héroe se dirigiéd hacia la costa de Otsu, cerca de Ise, para 
recoger otra espada que habia dejado alli. Después, mientras cantaba una cancién 
sobre su hermosa tierra natal, que no volverfa a ver, se encaminé a la Hanura de 
Nobo, donde muriéd. Antes de que su cuerpo fuera enterrado en Ja tumba que 
habia erigido el emperador, se transformé en una gigantesca ave blanca que eché 
a volar hacia Yamato. 


MITOS BUDISTAS 


Tres figuras misericordiosas 


El sintofsmo ha convivido con el budismo durante mas de 1.500 afios en el 
Japén, y con la influencia recfproca de ambas religiones, numerosas deidades sin- 
tofstas han adoptado forma budista: por ejemplo, al dios de la guerra, Hachiman, 
también se le conoce como un Bosatsu, es decir, una encarnacion de Buda (del 
sdnscrito Bodhisattva). La mezcla de ensefianzas budistas y sintofstas se conoce en 
muchos casos como Ryobu-Shinto, o «doble sintofsmo», Sin embargo, también 
existen numerosos Bosatsu que guardan poca relacién, 0 ninguna, con el sintofs- 
mo y cuyos orfgenes se remontan a la China y, en ultima instancia, al norte de la 
India, cuna del budismo. 

Entre las deidades budistas mds importantes destacan tres figuras en la tradi- 
cién popular: Amida, Kannon y Jizo. Amida-butsu («Buda»), que deriva de la 
figura sdnscrita Amitabha, es un Bodhisattva que demoré voluntariamente su 
propia salvacién (es decir, su entrada en el nirvana) hasta que se hubieran salva- 
do todos los seres humanos. Constituye el personaje central de las sectas de la 
«Tierra Pura» (Jodo-shu y Jodo-shinshu), basadas en la creencia de que, invo- 
cando a Amida en el momento de la muerte, los fieles pueden renacer en una 
hermosa «Tierra Pura» donde todos se veran libres del dolor y la necesidad has- 
ta estar preparados para la Iluminacién final. 

A Kannon, equivalente de la china Guan Yin (véase p. 96) y del indio Avaloki- 
teshvara (véase p. 87) se le rinde culto bajo diversos nombres. Es el Bosatsu a 
quien acuden los creyentes en busca de misericordia y consejo, protector de los 
nifios, las parturientas y las almas de los muertos. Una de sus manifestaciones 
més populares es Senju Kannon, o el «Kannon de los mil brazos», todos ellos ten- 
didos compasivamente hacia quien lo adora. En la iconografia japonesa se le suele 
representar con un Amida en miniatura sobre la cabeza, pues se le consideraba 
compafiero de este Buda. 

Jizo también guarda relacién con los nifios, sobre todo con las almas de 
los difuntos. En todo Japén existen pequefios Jizo-yas, o templos consagra- 
dos a esta divinidad, pero es asimismo protector de quienes padecen dolor, y 
se le cree capaz de redimir las almas del infierno y devolverlas al Paraiso 
Occidental. 


JAPON 123 


Rollo del siglo XVII que representa la muerte 
de Buda. El budismo se desarrollé 
rdpidamente en el Japén en los siglos VII 

y VU. 


Guarda de espada del siglo XIX en la que 
aparece Kannon sobre una carpa. A veces se 
le representa con mil brazos, 0 de otras 
formas, como una figura sedente con dos 
brazos sujetando un loto, o como figura con 
cabeza de caballo y tres ojos. El culto a 
Kannon pasé de Corea al Japén poco después 
de la Wlegada del budismo al archipiélago. 
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GRECIA 


El mds famoso de los templos griegos, el Partenén ateniense 
(visto desde el este, arriba), fue construido entre 447 y 
438 a.C. por los arquitectos Caltcrates e Ictino bajo la 
supervision del escultor Fidias (hb. 490-430 a.C.) y 
consagrado a la diosa protectora de la ciudad, Atenea 
Partena (Atenea la Virgen). 


El rico legado de relatos, imagenes decorativas y 
obras arquitecténicas inspirados por los dioses y hé- 
roes de la antigua Grecia ha ejercido una profunda 
influencia en la cultura occidental. Salvo en los inicios 
de la Edad Media, desde la época romana hasta la 
actual, pasando por el revivir de la cultura antigua del 
Renacimiento, las sucesivas generaciones han admira- 
do, adoptado y adaptado la herencia mitolégica 
griega. 

Toda ciudad del antiguo mundo griego —que se 
extendia desde el sur de Italia hasta la costa de Asia 
Menor e inclufa todas las islas del Adridtico y del 
Egeo— poseia sus propios mitos, héroes y festivida- 
des religiosas, circunstancia que dificulta la com- 
prension de la mitologia griega, porque incluso para 
los acontecimientos mas importantes de la biografia 


de las grandes divinidades circulaban innumerables 
versiones, en ocasiones incompatibles. Ademas, exis- 
tian ritos y celebraciones, como los Juegos Olimpi- 
cos, en los que participaban todos los griegos y cier- 
tos héroes, como Heracles (véase p. 148), a quienes 
les estaban consagrados santuarios en todo el mundo 
griego. Entre los numerosos relatos y obras literarias 
que se conocian en el mundo helénico destacan las 
epopeyas de Homero, y el desarrollo de un nucleo de 
narraciones que resultaban familiares a todos contri- 
buy6 a la creacién de un sentimiento de nacién grie- 
ga que servia de vinculo a las ciudades-estado anta- 
gonistas de los «barbaros», por quienes se sentian 
rodeadas. Muchos de los mitos griegos mds famosos 
hoy en dia son producto de esta tendencia a la evolu- 
cién de una mitologfa candnica. 


@ DELFOS 
Considerado el centro del mundo, 
Delfos estaba consagrado a Apolo. 
Su ordculo, al que consultaban las 
ciudades principales, aparece con 

frecuencia en la historiay la __ 

mitologta griegas (véase:p.-138): 


ok MONTE OLIMPO 

La cima mas elevada de Grecia, 
venerada como morada de las 
principales deidades (los Olimpicos), 
encabezadas por Zeus. Las demas 

- eran Afrodita, Apolo, Ares, Artemisa, 
~.. Atenea, Démeter, Dioniso, Hefesto,. 
Hera, Hermes, Hestia y Posidén. 


= OLIMPIA 
En ella se celebraban los Juegos 
Olimpicos, festival cuatrianual en 
honor de Zeus (véase abajo) en el 
que competian ailetas de todo el 
mundo helénico a imitacién de los 
héroes mitolégicos. Los Juegos 
fueron abolidos en 393 por el 
emperador romano cristiano 
Teodosio I, quiza por sus 
connotaciones paganas. 


* TEBAS 

Supuestamente fundada por 
Cadmo (véase p. 130), Tebas es 
escenario de tragedias como Edipo 
rey, de Séfocles, y Los Siete contra 
Tebas, de Esquilo. 


Reconstruccion de la estatua de Zeus, de 13 metros de altura, 
de su templo en Olimpia. Terminada h. 430 a.C. y esculpida 
en oro y marfil, es la obra maestra de Fidias. 


e ATENAS 

Una de las ciudades mayores y més 
poderosas del Mediterraneo cldsico y 
capital cultural del mundo griego. El 
arte y la literatura atenienses son 
fuente primaria de la mitologia 
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* ESPARTA 
Centro de un poderoso estado, 
austero y militarista, Esparta dejé una 
literatura y una arquitectura muy 
pobres. Aparece en la mitologia como 
la ciudad de Menelao (véase p. 157). 


* ARGOS 

Argos y sus ciudadanos, los argivos, 
desempefian un papel fundamental en 
la épica y la tragedia griegas, pero tuvo 
poca importancia después de 500 a.C. 
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griega, y Atenas alberga el templo 
gtiego mds famoso, el Partenén 
(véase p. anterior), Construido en 
el siglo V a.C., el centro era una 
gran estatua de Atenea de marfil y 
oro de 12 metros de altura, obra 
de Fidias, quien también esculpid 
la estatua de Zeus en Olimpia 


(véase abajo, izquierda). 


CLAVES DEL MAPA 


SME Zona de asentamientos 
— griegos, h. 550 a. C. 


SPOS Ciudad importante 


© @ @ Emplazamiento religioso importante 


Regién: GALJA 


° TROYA 

Ciudad de los legendarias 
Priamo, Hécuba y sus hijos, 
como los héroes Héctor y Paris, 
inmortalizados por Homero en 
La Iliada, historia de la guerra 
de Troya (véase p. 157). 


1600-1110 a.C. Edad micénica, o Edad del Bronce griega tardia. 


1400-1100 a.C. Edad minoica, ast llamada por Minos, rey legendario 
de la isla de Creta (véase p. 150), donde se desarrolla una cultura propia. 
1100 a.C. Fecha probable de !a guerra de Troya. 

1100-800 a.C. Edad oscura griega, sobre la que se sabe muy poco. 
800-700 a.C. Epaca de Homero: desarrollo de la ciudad-estado y del 


alfabeto. 


750-550 a. C. Muchas ciudades establecen colonias extranjeras. 
700-600 a.C. Epoca de los tiranos, de gran desorden social. 

600-400 a.C. Epoca de la demacracia. Atenas, primer estado 
democratico, alcanza su maximo poder con Pericles (h. 495-429 a.€.}. 
490 a.C. Atenas y sus aliados derrotan a Persia. 

431-404 a.C. Guerras del Peloponeso, victoria de Esparta sobre Atenas. 
400-300 a.C. Epoca de Alejandro Magno (365-323 a.C.), cuyas 
conquistas llevan la cultura griega hasta las fronteras de la India. 

338 a.C. Filipo de Macedonia obtiene la supremacia sobre Grecia. 
336 a.C. Alejandro sucede a su padre, Filipo, como soberano de Grecia. 
300-301 a.C. Epoca de los reinos. Tras la muerte de Alejandro, en 
323 a.C., su imperio se divide en varias grandes dominios que, como 
la propia Grecia, seran conquistados por los romanos. 
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LAS PANATENEAS 

Relieve de los frisos del Partenédn que 
representa a unos atenienses con el toro 
del sacrificio en las Panateneas anuales, 
antiguas fiestas en honor de su diosa 
protectora, Atenea, y el acontecimiento 
religioso mas importante y brillante del 
calendario ateniense. En ellas, ciudadanos 
destacados y representantes de todos los 
territorios de la ciudad ofrecian animales 
a la diosa. Los sacrificios tenian lugar en 
el momento culminante de la 
celebracién, con una gran procesién que 
acababa con la entrega de una nueva 
tunica bordada (peplos) a la estatua de 
Atenea en el Partendén, su principal 
templo. 


Inocoe (copa de vino) de figuras rojas de 

h. 450-400 a.C. decorado con una escena de 
un rito sacrificial. El sacrificio a los dioses, 
como acto de agradecimiento, stiplica 0 
propiciacion constituia un punto 
fundamental de las practicas religiosas 
griegas. En los ritos oficiales como las 
Panateneas (véase arriba) era normal el 
sacrificio de animales, pero en la vida 
privada se presentaban también ofrendas de 
vegetales, miel 0 queso. 


MITO Y SOCIEDAD 


Costumbres ptblicas y privadas 


Aunque los origenes de las antiguas creencias religiosas griegas continuian 
envueltos en oscuridad, el panteén griego ya estaba claramente establecido hacia 
750 a.C. Sus principales figuras desempefian un papel destacado en los grandes 
poemas épicos de Homero, La [Mada y La Odisea (véase p. 157), que probable- 
mente fueron compuestos en esa época y muestran signos de una tradicién poéti- 
ca muy antigua. 

Los griegos crefan que su vida y su destino estaban regidos por miiltiples divi- 
nidades, las mds importantes de las cuales eran los Olimpicos, los dioses y diosas 
que vivian en el monte Olimpo (véase p. 125). Una estatua del dios Hermes 
podfa sefialar la entrada de una casa griega, mientras que el hogar estaba consa- 
grado a Hestia (véase p. 144). Se rendia culto a los héroes, por lo general hijos de 
un dios y una mujer, en calidad de espiritus eternos que podian interceder en 
favor de los mortales. Se consideraban ejemplares su valor y su nobleza, y sus 
batallas contra los monstruos (véase p. 147) eran temas populares en el arte y la 
literatura. Muchos estados tenfan a una deidad 0 un héroe como fundador o pro- 
tector, pretensién que se apoyaba en mitos como el de la competicidén entre Ate- 
nea y Posidén (véase p. 136). Algunas familias nobles aseguraban descender de un 
héroe, un Argonauta, por ejemplo (véase p. 154). 

También se rendfa culto como divinidades a una serie de cualidades abstractas 
positivas, como la «Justicia» o la «Juventud». En un extremo més tenebroso, los 
griegos temian caer victimas de las fuerzas de la oscuridad, como las Furias o la 
hechicera Hécate (véase p. 146). 

Los Olimpos (véase p. 125) eran objeto de los cultos mds populares y extendi- 
dos. La mayoria de los ritos religiosos en su honor tenian lugar en santuarios con- 
sagrados al dios o la diosa en cuestién, cuya estatua se alzaba en un templo que 
constitufa el centro del santuario. Delante del templo, al aire libre, los sacerdotes 
realizaban sacrificios en un altar mientras los fieles observaban, en algunos casos 


en una stoa (galeria cubierta), y después comian Ia carne asada del animal sacrifi- 
cado. Entre las ofrendas votivas, que se colocaban alrededor del templo y en las 
escaleras, habfa estatuas de bronce, marfil y, para los menos acaudalados, de terra- 
cota. Fuera de los santuarios de los Olimpicos se presentaban ofrendas a otras 
figuras divinas 0 semidivinas, como los héroes, en numerosos altares y lugares 
sagrados. 

Los templos eran importantes centros publicos para la expresién de la cultura 
estatal. En sus frisos y pedimentos solfan aparecer batallas mitolégicas entre las 
fuerzas de la civilizacién, representadas por la ciudad-estado y los Olimpicos, y 
las fuerzas de la transgresién y la barbarie, representadas por gigantes y mons- 
truos. Los atenienses del siglo V a.C. posefan dos instituciones para narrar los 
mitos a gran escala: el teatro y los recitales de poesia. Atenas creé el teatro como 
gran espectdculo publico en el que unos 16.000 ciudadanos podian presenciar 
las tragedias, casi siempre basadas en mitos y leyendas. La poesfa, sobre todo la 
de Homero y Hesfodo, era recitada por profesionales, los rapsodas, y se decla- 
maban La Iliada y La Odisea completas en las Panateneas (véase margen p. ante- 
rior). Se encargaban y lefan en publico poemas sobre mitos para conmemorat 
acontecimientos como la victoria de un ciudadano en los Juegos Olimpicos, por 
ejemplo. 

La educacién y la vida intelectual contaban con el soporte de la mitologia. 
Los mitos narrados por Homero y Hesfodo constitufan el nticleo de Ja ensefian- 
za y fueron tema de debate entre fildsofos, cientificos e historiadores a partir del 
siglo V a.C. 


RST Se URS eS eC eo We RS eS RoW 


E] simposio 


Ce decoraban numerosos objetos domésticos con escenas mitoldgicas, sobre 
O todo las copas, jarras y vasijas que se utilizaban en el simposio, simposion 
en griego, «beber juntos» 0 «banquete». 


El simposio era un importante acontecimiento social para los hombres 
griegos. Se tendfan en divanes y bebfan (beber vino tenfa un profundo cardc- 
ter ritual), conversaban, se divertian y cimentaban vinculos politicos y socia- 
les. Se recitaban poemas de tema mitolégico y se entonaban canciones de 
poctas famosos. Las tinicas mujeres que asistian eran contratadas y se encarga- 
ban de la musica, el baile y el sexo. En la ilustracién (arriba), tomada de una 
vasija, aparecen dos mujeres desnudas, quiz4 animadoras, en un simposio. 


Alfabeto griego normalizado (sélo se ofrecen las mayusculas, empleadas en la mayorta de 
las inscripciones, y no se incluyen los diptongos) con la transcripcién castellana debajo 
segun las normas de pronunciacién del griego moderno. 
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Las deidades también servian de 


ornamentacién a las joyas. Placas pectorales 
de bronce de Camiro, Rodas, con la imagen 
de la diosa Artemisa. Siglo VIT a.C. 


LA LENGUA GRIEGA 

Al actual conocimiento de la mitologia 
griega contribuye el hecho de que se 
hayan encontrado innumerables 
inscripciones y documentos en lo que 
constitufa el antiguo mundo helénico. Al 
igual que el latin y el inglés, por ejemplo, 
el griego pertenece a la familia del 
indoeuropeo y es una lengua escrita 
desde hace unos 3.000 afios. Si bien el 
griego moderno difiere 
considerablemente del antiguo, emplea 
un alfabeto (véase recuadro) que ha 
permanecido en gran medida inalterado 
durante unos 2.500 afios. Se desarrollé a 
partir de un alfabeto semitico 
(probablemente fenicio), hacia 950 a.C., 
y durante muchos siglos existieron 
numerosas variantes locales. En 403 a.C., 
la variante oriental, denominada jénico, 
paso a ser el griego normalizado, al ser 
adoptado como alfabeto oficial de 
Atenas, centro de la vida intelectual 
griega. 

La inscripcién humoristica de la 
ilustracién (recuadro, izquierda) esta 
escrita desde atr4s hacia adelante, como 
era la costumbre, y dice lo siguiente: 
TINE KAI ZY (PINE KE SI), que 


significa «j]Bebe ti también!» 
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NACIMIENTO DE LOS DIOSES 


El ascenso de los Olimpicos 


Circulaban multiples mitos sobre el origen de las cosas pero ninguna ver- 
sin fue aceptada por todos. No obstante, el relato mds completo y el que 
obtuvo mayor popularidad aparece en la Teogonia, de Hesiodo, compuesta en 
el siglo VII a.C. (véase recuadro en la p. siguiente). Se trata de la primera ten- 
tativa importante de trazar un arbol genealégico del panteén griego a partir de 
las numerosas creencias reinantes. Cosmogonia en igual medida que teogonia, 
remonta con detalle los antepasados de los dioses olimpicos hasta la creacién 
del mundo, que surge del caos, y los Orficos, seguidores de un culto mistico 
denominado orfismo, ofrecfan un relato alternativo sobre los origenes del 
mundo, mas abstracto y de cardcter mas filoséfico que el de Hesiodo y, por 
consiguiente, con un atractivo popular mucho menor. Comienza con Crono 
(«tiempo», reinterpretacién érfica del nombre Kronos), acompafiado por 
Adrastia («necesidad»). De Crono surgieron Eter, Erebo y Caos («aire supe- 
rior», «oscuridad» y «el vacio primordial»). En Eter, Crono forma un huevo 
del que nace Fanes, creador de todo, una deidad bisexual con alas doradas y 
j cuatro ojos. Fanes recibe muchos nombres, Eros entre ellos, y tiene una hija, 
cree representa a Gea, primera diosa Noche, que es su consorte y concibe a Gea y a Urano. Cuando Zeus asume el 
terrenal de los griegos. poder vuelve a crearlo todo, se traga a Fanes, copula con Core (Perséfone) y de 

esta unién nace Zagre-Dioniso. 


Una monumental cabeza de piedra, que se 


LA GENEALOGIA DE LOS DIOSES 
La tabla (zequierda) es una representacién 
| | | simplificada de la genealogia del universo y 


Ga “itiey. “Bee Ete] Neck de los dioses segtin Hesiodo. Los doce 
: Titanes y sus hijos mds importantes aparecen 


en cursiva y \os primeros olimpicos en 
VERSALITAS. Las figuras son Eros (arriba), 
Océano (abajo, izquierda) y Helios (abajo). 


CLAVE 
| | | Océano Titanes y sus descendientes 


POSIDON Primera generacién de Olimpicos 


Urano = Gea Montafias Ponto Fter Dia 
Eman i = emparejado con 
! | | | dio origen a 
Ciclopes Hecaténquiros 
| | | | | | | 
Océano = Tetis Temis Ceo = Febe Mnemédsine Hiperién =Tia Crio Japeto Rea = Crono 


Ocednides Helios Selene Eos Atlas — Prometeo 


DEMETER HESTIA HERAT = ZEUS POSIDON HADES 


AFRODITA 
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Los antepasados de los dioses 


a Teogonfa de Hesiodo se inicia con una sencilla frase: «Al principio de 
AL, todo, Caos cobré vida», pero no queda claro st Caos (el vacto primordial) 
se concibe como una divinidad. Después de Caos (quizd como hijos, pero tam- 
bién resulta ambiguo) aparecieron Gea o Ge (la tierra), Tartaro (el infierno), 
Evos (el deseo), Erebo (las tinieblas del infierno) y Noche (las tinieblas de la 
tierra). Noche copulé con Erebo y nacié Eter (el éter, 0 brillante aire superior) 
y Dia (la brillantez del mundo). 


Gea parié ella sola a Urano (el cielo), «para que la cubriese y la rodease 
por completo y fuera hogar seguro y eterno para los bienaventurados dio- 
ses» y a continuacién a las Montafias y al Ponto (el mar). Copulé con 
Urano y nacieron las primeras divinidades: doce poderosos Titanes 
(seis varones y seis mujeres, las Titdnides) tres Ciclopes, llamados 
Brontes («Trueno»), Estéropes («Relampago») y Arges («Brillantez») y 
tres monstruos con cien manos cada uno, los Hecaténquiros, llamados 
Coto, Briareo y Giges. Urano quedé horrorizado con sus retoiios y los 
encerré en las entrafias del mundo, pero en venganza, Gea convencié al 
Titan mds joven, Crono, de que castrase a su padre y se hiciese con el 
poder. La sangre de la herida de Urano engendré gigantes, ninfas y a 
las Furias, mientras que sus genitales cayeron al mar y se convirtieron 
en espuma blanca, de la que nacidé Afrodita, diosa del deseo y la sexua- 
lidad. 

Los Titanes poblaron el mundo de semidioses copulando con ninfas 
o entre ellas: los hijos de Hiperién y su hermana Tia, por ejemplo, fue- 
ron Helios (el sol), Selene (la luna) y Eos (el alba). Otro Titan, Japeto, 
se apareé. con la Ocednide Climene, que tuvo cuatro hijos, los mas 
famosos de los cuales fueron Prometeo («Previsor», véanse 00. 130-131) 
y Atlas, quien, tras la derrota de los Titanes, fue condenado por Zeus a 
sujetar los cielos en el extremo occidental del mundo (véase p. 149): el 
Atlantico deriva de su nombre. Sus hermanos eran Menecio y Epite- 
meo («Deseoso») marido de Pandora (véase p. 131). Candido y temera- 
tio, Epitemeo era la ant{tesis de Prometeo. Crono tuvo varios hijos con 
Rea y como temfa que lo derrocasen se los tragaba en cuanto nacfan; 
pero cuando Rea dio a luz a Zeus engafié a su marido cubriendo una 
piedra como si se tratara de un nifio y Crono se la tragé. Zeus crecid y 
planed una venganza. Vencié en la batalla contra los Titanes, la Tita- 
nomaquia, tras haber fortalecido su posicién con un truco: Metis, hija 
del Titan Océano, le sirvié a Crono una bebida que le hizo vomitar a 
los hermanos y hermanas de Zeus (Posidén, Hades, Hera, Démeter y 
Hestia), que se sumaron a la causa de Zeus. También le apoyaron los 
Ciclopes y los Hecaténquiros, a quienes Crono teni{a prisioneros y 
Zeus liberé. 

Tras la caida de los Titanes, unos gigantes monstruosos que habian 
nacido de la sangre de Urano retaron a Zeus, que dirigiéd a los dioses en 
la Gigantomaquia, la batalla contra los Gigantes, de la que salié victo- 
rioso, estableciéndose como jefe supremo de los cielos y la tierra. Decla- 
r6 al Olimpo, el monte mas alto del mundo, morada de los dioses ven- 
cedores. 
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HES{ODO, CAMPESINO Y 
POETA 

Hesiodo era un agricultor, rapsoda 
(recitador profesional de poesia) y 
escritor sobre temas como ética y 
teologia que vivid en Ascra, Beocia, 
hacia el 700 a.C.Se han conservado 
integras dos de sus obras poéticas mas 
importantes, la Teogonta y Los 
trabajos y los dias, y de otras sdlo se 
conocen fragmentos o los titulos. La 
Teogonia es el resumen y la narracién 
de los mitos reinantes en su época 
sobre los origenes del. universo y los 
dioses que lo gobernaban. Los 
trabajos y los dias tiene un caracter 
mas practico y en gran medida se 
trata de una relacién del afio agricola. 
Sin embargo, en la primera parte 
Hesiodo aconseja a su hermano 
Perses que viva segiin las normas de la 
justicia y le cuenta numerosos mitos a 
modo de ilustracién. 
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Vasija de figuras negras de Laconia, 
Peloponeso, que representa el tormento 
impuesto por Zeus a Prometeo, atado a un 
4rbol (0 a una roca) mientras un dguila le 
picotea el higado (véase recuadro, pagina 
contigua). Su hermano, el Titdn Atlas, 
observa la escena. 


NACIDOS DE LA TIERRA 

Los atenienses tenian un mito sobre un 
hombre que nacié de la tierra. El dios 
Hefesto intenté violar a Atenea, que lo 
rechazé, y entonces él eyaculé sobre un 
muslo de la diosa. Esta se limpié el 
semen con un trozo de lana y lo tiré al 
suelo, asqueada. Del trozo de lana nacié 
Erectonio, futuro rey de Atenas, que en 
muchos casos aparece representado en 
parte como serpiente, por su vinculacién 
con la tierra. 

Los tebanos contaban que Cadmo, 
fundador de Tebas, maté a una gran 
serpiente en el emplazamiento de la 
futura ciudad. Cogié los dientes del 
reptil, los planté en el suelo y de ellos 
surgieron hombres armados que lucharon 
entre si hasta que sdlo quedaron cinco. Se 
Hamaban los Esparti («hombres 
sembrados»), y de ellos descendian las 
familias nobles de Tebas. 


ORIGENES DE LA HUMANIDAD 


Prometeo, Pandora, Deucalién, Pirra 


La mitologfa griega no ofrece un relato unico sobre los origenes de la raza 
humana y atribuye la creacidn de los primeros seres humanos a la tierra (Gea), los 
Titanes o los Olfmpicos. La idea del nacimiento a partir de la tierra misma 
—«autoctonfa»— aparece con frecuencia. Segtin cierto mito, el primer hombre 
fue Pelasgo, que broté del suelo de la Arcadia, en el Peloponeso, y fundd la raza 
de los pelasgos, antiguo pueblo no griego cuyos descendientes vivian atin en algu- 
nas localidades en el siglo V a.C. 

Otro mito cuenta que Zeus envid un gran diluvio a la tierra para destruir a la 
humanidad en castigo por los desmanes del Titan Prometeo (véase recuadro, pagi- 
na contigua). Prometeo aconsejé a Deucalidn, su hijo, y a la esposa de éste, Pirra, 
hija de Epitemeo y Pandora, que construyesen un arca para sobrevivir a la catds- 
trofe, Cuando remitieron las aguas, Deucalidn y Pirra fueron a Delfos a orar a la 
Titanide Temis, que, segtin algunos relatos, era la madre de Prometeo. Temis les 
dijo que arrojasen por encima del hombro los huesos del ser de quienes ambos 
descendian. Confusos al principio, después comprendieron que debia de referirse 
a Gea, la tierra, cuyos huesos eran las piedras del suelo, y al seguir su consejo, 
cuando aterrizaba cada piedra que tiraban se convertfa en un ser humano: las que 
arroj6 Decaulién en hombres y las de Pirra mujeres. Asi volvié a crearse la raza 
humana, con la tierra. 

Se cuenta que Deucalién fundé en Atenas un templo en honor de Zeus, cuya 
ira se habfa calmado. Segtin una variante més sencilla de este mito, tras el diluvio 
la pareja ofrecié un sacrificio a Zeus, que as{ quedé aplacado. Le prometié a Deu- 
calién que le concediera un deseo y éste pidid que se volviese a crear la huma- 
nidad. 

Los griegos consideraban a Deucalién el antepasado de su nacién, el primer 
rey y fundador de numerosos templos y ciudades. El posterior desarrollo de la 


humanidad se explicaba con el mito de las eras o razas del hombre, cuya version 
mds conocida es la de Hesiodo en Los trabajos y los dias. Segin Hesiodo, en la 
época de Crono, los dioses hicieron a los primeros hombres, la raza de oro, que 
no estaban sujetos ni a la vejez, ni a la enfermedad, ni al trabajo, porque cogian 
los frutos de la tierra sin esfuerzo. Todos ellos murieron —no se sabe bien por 
qué— como si se quedaran dormidos, pero siguieron existiendo en forma de 
espiritus para proteger a los humanos. A continuacién, Zeus y los Olimpicos crea- 
ron una raza de plata, que tardé un siglo en madurar; eran arrogantes y violentos 
y no adoraban a los dioses. Zeus los escondié bajo la tierra, donde también conti- 
nuaron existiendo como espiritus. 

Las tres Ultimas razas fueron asimismo creacién de Zeus. La tercera, la de bron- 
ce, descubrié los metales y dio los primeros pasos para construir una civilizacién, 
pero acabaron matdandose entre si y pasaron ignominiosamente a los infiernos. A 
continuacién aparecié la raza de los héroes (siempre segtin Hesiodo, pues no todas 
las versiones incluyen a esta raza), nacidos de madres humanas y padres divinos. 
Eran mortales valientes de fuerza sobrehumana y al morir iban a las Islas de los 
Bienaventurados. La quinta raza era la de hierro, los seres humanos modernos, 
para quienes el mal siempre se mezclaba con el bien y necesitaban trabajar. Seguin 
Hesfodo, esta raza desapareceria cuando los nifios nacieran grises y los hombres 
deshonrasen a sus padres, destruyesen las ciudades y alabasen a los malvados. 
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Prometeo y Pandora 


0s mitos de Prometeo y 

Pandora contribuyeron a 
explicar las penurias que padece 
la humanidad. La historia de 
Pandora, creada después del 
hombre y origen de muchas des- 
gracias humanas, sirvié para 
justificar la infertoridad social 
de la mujer entre los griegos. 


Aunque Prometeo no 
colaboré con los Titanes en 
su lucha contra Zeus (véase 
p. 129), lamentaba la derrota 
de su raza y traté de recupe- 
rar la suya ayudando a los 
hombres, a quienes se trata- 
ba como iguales en la época 
de Crono pero se los consi- 
deraba por entonces inferio- 
res a los dioses. (Seguin cierto 
relato, el propio Prometeo 
creé al primer hombre, 
Fenén, con barro y agua.) 

Zeus se enfurecié al ver 
cémo protegia Prometeo a la 
nueva raza y para vengarse les arrebaté = La creacién de Pandora representada en este 
el fuego a los humanos, que tuvieron —_vaso dtico de figuras rojas de comienzos del 
que vivir sin luz ni calor. Prometeo siglo Va.C. De izquierda a derecha vemos 
acudié en su ayuda: robé una llama =a Zeus, Hermes, Hefesto y Pandora. 
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de la fragua del dios Hefesto y 
la oculté en un tallo de hinojo. 

Zeus pidié a Hefesto que 
modelara a la primera mujer, 
Pandora, con tierra. Después 
de que Atenea y las demas 
diosas la hubieran adornado 
con belleza, delicadeza y 
encanto y de que Hermes le 
hubiera ensefiado las artes del 
engafio, la enviaron con una 
jarra («la caja de Pandora») a 
modo de regalo al hermano 
de Prometeo, Epitemeo, que 
la presento en sociedad. Pan- 
dora abrié la jarra y solté lo 
que contenta, el mal y la 
enfermedad y solo quedé 
dentro la esperanza. 

Tras haber castigado a los 
seres humanos, Zeus até a 
Prometeo a una roca y envid 
a un aguila para que le pico- 
teara el higado. Cada vez que 
el ave le arrancaba aquel érga- 
no, volvfa a crecer y el tor- 


mento se iniciaba de nuevo (véase ilus- 
tracién, pagina anterior). La tortura de 
Prometeo se prolongé durante mile- 
nios, hasta que lo liberé Heracles. 
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Estatua de bronce de tamano mayor que el 
natural, casi con toda certeza de Zeus, 
fechada enh, 450 a.C. y hallada en el mar, 
frente a Sicilia. Seguramente empuftaba un 
rayo. 


HERA 

Hera, hermana y esposa de Zeus, es una 
figura fundamental en el pantedn griego 
por derecho propio, si bien pocos relatos 
sobre ella no estan relacionados con su 
turbulento matrimonio con Zeus. Habia 
varios templos importantes consagrados a 
esta diosa, especialmente vinculada con la 
fertilidad y la santidad del matrimonio. 
E] mds famoso era el Hereon de Argos, 
en el Peloponeso. 


ZEUS 


El rey de los dioses 


Zeus accedié al poder gracias a una mezcla de violencia y estratagemas (véase 
pagina 129) y, una vez establecido, su dominio fue permanente e incontroverti- 
ble. Consideraba los cielos su territorio priva- 
do (al parecer, su nombre deriva de una anti- 
gua raiz que significa cielo, circunstancia de la 
que se desprende que en principio era un dios 
del cielo), mientras que sus hermanos Posidén 
y Hades se convertfan en sefiores del mar y de 
los infiernos, respectivamente. Segtin cierta versién del 
mito, la divisién de los reinos se decidié echando suertes, pero la supremacfa de 
Zeus nunca se puso en duda. Se casé con Metis («inteligencia astuta») y a conti- 
nuacién se la tragé, a pesar de que le habia ayudado a derrotar a Crono, y con la 
diosa en su interior, nadie podia engafiarlo ni manipularlo como habia hecho él 
para obtener el poder. 

A continuacién, Zeus se casé con Temis («derecho»), diosa del orden fijo, y 
con ella tuvo a las Parcas, las estaciones, el buen orden, la justicia y la paz. Por 
tiltimo se casé con Hera, su hermana, y de su unién nacieron Ares (dios de la 
guerra), Hebe («juventud»), Ilitfa (diosa de los partos) y, segtin ciertas versiones, 
Hefesto (el dios-artesano). Engendré a las demas divinidades del Olimpo, salvo 
Afrodita, en otras relaciones sexuales. 

Existen numerosos mitos sobre las relaciones del dios con mujeres divinas (y 
también con hombres), muchas de las cuales sirven de telén de fondo a su tem- 
pestuoso matrimonio con Hera (véase margen izquierdo, abajo y p. siguiente). En 
realidad, muy pocas historias sobre Zeus y Hera no estan directamente relaciona- 
das con su tormentosa relacién, una de las principales fuentes de conflicto en la 
mitologia griega. Suele retratarse a la diosa como una figura amargada que 

persigue continuamente a las parejas y los hijos adulteros de Zeus, casi sin 

excepcién. Sin embargo, la persecucién no siempre es unilateral, En un 
mito, Zeus se enfada tanto con Hera que le ata un yunque a cada tobillo y la 
cuelga del monte Olimpo. Homero describe con frecuencia los conflictos de 
Hera y Zeus, muchas veces en tono jocoso e irénico. Pero a pesar de las aventuras 
extramaritales de Zeus y de los celos y la célera de Hera, su denominado Matri- 
monio Sagrado simboliza la importancia del vinculo matrimonial en la cultura 
griega. 

Zeus representaba el poder supremo en el Olimpo. Presidia el consejo de los 
dioses y su autoridad y sus designios determinaban el curso de todas las cosas. La 
grandiosa estatua de Zeus en Olimpia, de oro, marfil y mdérmol (véase p. 125) era 
una de las siete maravillas del mundo. Con una altura de unos doce metros, la 
escultura encarnaba el temible poder del dios. En el mundo humano, Zeus 
garantizaba el poder de los reyes y la autoridad de las leyes de una ciudad y era 
asimismo guardian del orden social. Entre sus miiltiples manifestaciones destacan 
Zeus Xenios (defensor de la «amistad con los huéspedes», las corteses relaciones 
sociales entre familias y ciudades), Zeus Hikesios (protector de quienes se acogian 
a sagrado) y Zeus Horkios (protector del caracter sagrado de los juramentos). Los 
simbolos de su poder son el rayo y el relampago, como corresponde al dios de los 
cielos, y el aguila, rey de las aves. A veces se le representa con un cetro, signo del 
poder real, o con un rayo. 

Cleantes (h. 330-h. 232 a.C.), que encabezé la escuela filosdfica del estoicismo 
desde el 363 a.C., presentaba a Zeus de una forma mas abstracta, considerandolo 
el éter esencial del universo viviente. En su obra mas destacada, el Himno a Zeus, 
Cleantes denomina al dios «sefior del universo», y dice: «Nada se produce sin ti, 
ni en la tierra, ni en los cielos ni en el mar.» 


LAS PAREJAS DE ZEUS 


Consortes humanos y divinos 


La mitologia griega atribuye a Zeus una serie de aventuras amorosas con pare- 
jas humanas y divinas. A veces, por razones practicas o para evitar la intervencién 
de su celosa esposa, Hera, se veia obligado a adoptar formas distintas, como la de 
un animal, con el fin de aproximarse al objeto de su deseo. De todos modos, no 
podfa presentarse ante los mortales en todo su divino esplendor porque la visién 
resultaba tan abrumadora que conllevaba la muerte instantdnea, suerte que corridé 
Sémele, por ejemplo. A continuacién ofrecemos una lista de las relaciones mas 
importantes de Zeus, que continia en la pagina 135: \as tres primeras parejas son 
divinas, las demas humanas (véase asimismo tabla de la p. 134). 


Metis 


Zeus se casé con la Titanide Metis inmediatamente después de acceder al poder y 
la dej6 embarazada. Gea y Urano habian profetizado que Metis tendrfa hijos 
extraordinarios: una diosa, Atenea, que igualaria a Zeus en sabidurfa, y un hijo 
que seria rey de los dioses y de los hombres. Para evitar que nacieran, Zeus se tra- 
go a Metis, y si bien el hijo no Ilegd a ser concebido, Atenea si nacid, con todas 
sus armas, de la cabeza de su padre. 


Leto 


Hija de los Titanes Ceo y Febe, Leto copulé con Zeus y concibidé gemelos divi- 
nos, Artemisa y Apolo. Artemisa nacié en Ortigia, pro Leto se vio obligada a via- 
jar por el mundo, transida de dolor, en busca de un lugar para dar a luz a Apolo. 
Celosa, Hera impidié a su hija Ilitfa, diosa de los partos, que oyese los lamentos 
de Leto, y sdlo le permitié asistir al nacimiento cuando los habitantes de Delos, 
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GANIMEDES 

No todas las parejas de Zeus eran 
mujeres: también se acosté con 
Ganimedes, hijo de Tros, rey de Troya, y 
célebre por su belleza. Zeus quedé 
fascinado por el joven y decidié raptarlo, 
para lo cual envié un Aguila que recogiéd a 
Ganimedes de Ia Ilanura troyana y lo 
Ilevé al monte Olimpo, donde ocupé el 
cargo de copero de los dioses. Seguin otra 
version del mito, Zeus se transforma en 
d4guila y apresa a Ganimedes. Las 
figuritas de terracota fechadas 

h. 450 a.C., de un tejado de Olimpia, 
representan a Zeus llevando al joven. 


La diosa Atenea brota, con todas sus armas, 
de la cabeza de Zeus. Segun ciertas versiones, 
el dios-herrero Hefesto la ayudé a nacer 
abriendo la cabeza del dios con un hacha. 
Anfora dtica de figuras negras, h. 540 a.C. 
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Consortes e hijos de Zeus 


En esta tabla, los consortes de Zeus 
aparecen en negrita y los hijos en 
cursiva. 


CONSORTES DIVINOS 


Hera, esposa y hermana de Zeus. 
Ares, dios de la guerra, que copuld 
con Afrodita y apoyé a los troyanos 
contra los griegos (véase p. 158). 
Hebe, diosa del juventud, copera de los 
dioses y esposa celestial de Heracles. 
Ilitia, diosa de los partos. Hera le 
ordené que intentase evitar el 
nacimiento de los hijos de Zeus con 
otras consortes. 


Metis, hija de Océano y de Tetis 
(véase p. anterior). 

Atenea, diosa de la sabiduria y de los 
héroes, que nacié adulta de la cabeza 
de Zeus y con todas sus armas. 


Temis, diosa de la tierra y Titdnide, 
hija de Urano y Gea. 

Las Horas (estaciones), las Mozras 
(Parcas), Eunomia (worden»), («justiciay) 
e Irene («paz»), divinidades femeninas 
que gobiernan los destinos humanos y 
divinos. Se representa a las Parcas como 
tres mujeres: Cloto, que teje el hilo de la 
vida; Laquests, que lo enrolla, y Azropo, 
que lo corta. En algunos casos, se las 
considera hijas de la Noche. 


Eurinome, ninfa del mar, con forma | 
de mujer y cola de pez. 

Las Tres Gracias o Cérites, divinas 
sirvientas de Afrodita: Aglae 
(«esplendor»), Talia («alegria») y 
Eufrésine («alborozo»). 


Démeter, diosa de los cultivos y de 
la tierra y hermana de Zeus. 
Perséfone, deidad pregriega en sus 
origenes (véase p. 142), fue raptada 
por Hades para que fuera sefiora de 
los infiernos. 


Mnemiésine («memoria»), Titanide | 


Hera con todas sus armas, imagen tomada 
de un dnfora. 


hija de Urano y Gea. 
Las Musas, nueve divinidades de las 
artes, la historia y la astronomia. 


Leto, una de las Titanides (véase 
pagina 133). 

Apolo, gran dios de la profectia, la 
musica, el tiro con arco y la 
medicina. 

Artemisa, diosa de la caza, los 
bosques y los animales salvajes, la 
virginidad, los partos y las 
enfermedades femeninas. 


Maya, (véase p. siguiente), hija del 
Titan Atlas. 


Hermes, mensajero de los dioses. 


Tetis, ninfa del mar. Seguin la 
profecia, tendria un hijo més 
importante que su padre y Zeus se la 
cedidé a Peleo, rey de Tesalia, con 
quien tuvo al gran héroe Aquiles 


(véase p. 158). 
CONSORTES HUMANOS 


fo, hija de Inaco, primer rey de 


Argos (véase p. 165). 
Epafo, rey de Egipto y Africa. 


Europa, princesa fenicia (véase 
margen, p. siguiente). 

Minos, que poseia el monstruoso 
Minotauro y el Laberinto (véanse 
paginas. 150-151). 

Radamantis, quien, al igual que 
Minos, era juez de los muertos en 
los infiernos. 


Sémele, hija de Cadmo, fundador de 
Tebas (véase p. 135). 
Dioniso, dios olimpico (véase pdgina 


140). 


Danae, princesa de Argos (véase 
pagina 135). 

Perseo, héroe que maté a la Gorgona 
Medusa y salvé a Andrémeda de ser 
devorada por un monstruo marino 


(véase p. 156). 


Leda, princesa de Esparta (véase 
pagina siguiente). 

Castor y Polideuces, gemelos 
semidivinos. Se los conoce como los 
Dioscuros, Dios kuri («hijos de 
Zeus») en griego. 

Helena, cuya fuga con Paris provocé 
la guerra de Troya. 

Clitemnestra, esposa y asesina de 
Agamenén, rey de Argos, que dirigié 
a los griegos contra los troyanos. 


Antiope, princesa tebana a quien 
Zeus visité en forma de satiro. 

Zeto y Anfién, constructores de los 
muros de Tebas y reyes conjuntos de 
esta ciudad. 


Alcmena, reina de Tiro (véase pagina 
135). 

Heracles («gloria de Hera»), el héroe 
griego mds importante (véase pdgina 
148), perseguido por Hera toda su vida. 


Ganimedes, hermoso joven troyano 


(véase p. 133). 


Thea | 
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una isla del Egeo, accedieron a que Apolo viniera al mundo en su suelo. Por eso 
Delos se convirtid en uno de los principales centros de culto a Apolo (véase p. 138). 


Maya 


Maya era hija del Titan Atlas (véase p. 129) y una de las Pléyades, siete ninfas a 
las que Zeus transformaria en estrellas mas adelante. Vivia en una cueva oculta, lo 
que permitid a Zeus realizar su deseo sin despertar las sospechas de Hera. No se 
sabe nada mas de Maya, salvo que de ella nacié el dios Hermes. 


Alcmena 


Alcmena (véase ilustracién, abajo, derecha) estaba casada con Anfitrién, rey de 
‘Tirinto, quien, al igual que ella, era descendiente del héroe Perseo. Cuando Anfi- 
trién se fue a la guerra, Zeus visits a Alcmena adoptando la forma de su marido 
un dia antes de que éste regresara. El dios prolongé la noche el triple de su dura- 
cién normal para ampliar su placer, y cuando volvié Anfitrién le decepcioné la 
falta de ardor de su esposa, mientras que a ella le sorprendié que su marido pare- 
ciese haber olvidado los excesos de la noche anterior. Ambos acabaron por saber 
la verdad por boca del profeta Tiresias, ciego y andrégino. 

Alcmena tuvo gemelos. El mayor, hijo de Zeus, era Heracles, el mas importan- 
te de los héroes, y el menor, de Anfitrién, Ificles, cuyo hijo, Yolao, ayudaria a 
Heracles a matar a la Hidra de Lerna (véase p. 149). 


Danae 


Un ordculo le dijo a Acrisio, rey de Argos, que le mataria un hijo de su hija 
Danae, y el rey la encerré en una torre o camara de bronce de su casa. Zeus entrd 
alli en forma de Iluvia de oro y copuléd con Danae, que concibio y dio a luz a Per- 
seo, a quien oculté en la c4mara para protegerlo de Acrisio. Pasados cuatro afios, 
el rey descubrié la verdad y encerré a su hija y a su nieto en un cofre, que arrojé 
al mar; pero el cofre fue arrastrado hasta la orilla, y tras multiples aventuras (véase 
pagina 156), Danae y Perseo regresaron a Argos. Un dia, cuando participaba en 
unos juegos, Perseo lanzé un disco que golped y maté a Acrisio, cumpliéndose asi 
la prediccién del ordculo. 


Leda 


Leda estaba casada con Tinddreo, rey de Esparta. Zeus fue a verla en forma de 
cisne, y al cabo del tiempo Leda puso dos huevos, de los que nacieron cuatro 
nifios. De unos surgieron Polideuces, mds conocido por su nombre latino, Pélux, 
y Helena, y del otro Castor y Clitemnestra. Castor y Polideuces, que aparecen 
juntos en casi todos los mitos, formaron parte de la tripulacién del Argo encabe- 
zada por Jasén que fue en busca del Vellocino de Oro (véase p. 154), Clitemnes- 
tra se casé6 con Agamenén, rey de Argos, y Helena con el hermano de éste, Mene- 
lao, rey de Esparta. Ambas desempefian papeles importantes en la guerra de 
Troya y sus consecuencias: la fuga de Helena con el principe troyano Paris preci- 
pité la guerra (véase p. 157) y Clitemnestra fue responsable del asesinato de su 
marido a su triunfal regreso de la batalla (véase p. 161). 


Sémele 


Zeus tubo una aventura, disfrazado de mortal, con Sémele, hija de Cadmo, fun- 
dador de Tebas. Celosa, Hera se disfrazé de anciana y persuadié a Sémele de que 
convenciera a su amante de que se presentara ante ella en todo su esplendor. Zeus 
accedié, de mala gana y consciente de que verle a bordo de su carro celestial, 
rodeado de rayos y relampagos, resultaria excesivo para cualquier mortal: la des- 
graciada Sémele qued6 reducida a cenizas, de las que Zeus rescaté a su hijo nona- 
to, Dioniso (véase p. 140). 


GRECIA 135 


EUROPA Y EL TORO 

El mito de la relacién de Zeus con 
Europa, la bella hija del rey Agenor 0, 
segiin otras versiones, de Fénix, rey de 
Fenicia, es casi con toda certeza de origen 
cretense, como se desprende de su 
localizacién (Creta) y de su vinculacién 
con la historia del rey Minos. 

Un dia, Zeus adopté la forma de toro 
blanco y se aproximé a Europa, que 
estaba cogiendo flores con sus amigas en 
un prado cercano al mar. La dulzura y la 
hermosura del animal vencieron sus 
temores y sintié la tentacién de sentarse 
en su lomo. El toro Ilegé a la orilla del 
mar, se adentré en las aguas y se puso a 
nadar, llevandose a la indefensa Europa. 
Al llegar cerca de Gortina, Creta, Zeus se 
transformé en Aguila y copulé con la 
muchacha, quien mas adelante se casé 
con el rey cretense, Asterio, que adopté a 
los hijos de Zeus y Europa: Minos, 
Radamantis y, segtin algunas versiones, 
Sarpedén. 

Entre tanto, los hermanos de Europa la 
buscaban infructuosamente. Uno de 
ellos, Cadmo, acabé en Beocia, en el 
continente, y fue el primer rey de Tebas 
(véase p. 130). 


La vasija, pintada por Pitén h. 330 a.C., 
muestra a Alemena, amante involuntaria de 
Zeus, a punto de ser sacrificada en una pira 
por el celoso Anfitrién, en la versién del mito 
de Eurtpides. La pira se apaga en el ultimo 
momento gracias a la intervencion de las 
diosas del Olimpo. 


136 GRECIA 


ATENEA 


La diosa virgen 


Una de las diosas mds poderosas del pantedn griego es Atenea, que nacid de 
la cabeza de Zeus con todas sus armas, razén por la que se la suele representar 
con armadura y casco, lanza y escudo. También aparece con la égida, especie 
de peto o coraza adornado con la cabeza de la Gorgona Medusa que le dio el 
héroe Perseo (véase p. 156). En calidad de figura militar y gran consejera, Ate- 
nea era reverenciada por los reyes, y en muchos casos se la asociaba con la fun- 
dacién de la acrépolis o ciudadela de una ciudad, donde generalmente se 
encontraba el palacio real. Era asimismo protectora de héroes y sentia predi- 
leccién por Odiseo, debido a sus cualidades de sabidurfa, astucia y mafia, muy 
semejantes a las suyas. El héroe fabricdé con su ayuda el caballo de madera con 
el que fue capturada Troya, y la diosa también ayudé a Heracles y a Perseo en 
sus aventuras. 

Se rendia culto a Atenea como defensora de ciudades, sobre todo de Ate- 
nas, de la que era protectora y constituia el centro de su culto. Segtin el 
mito, Posidén y ella se pelearon por la proteccién de la ciudad y del Atica, la 
regién circundante, y los atenienses propusieron a los dos Olimpicos que 
cada uno de ellos inventara un regalo practico para Atenas y que el mejor 
seria recompensado con el titulo de protector de la ciudad. Posidén golped 
la Acrépolis con su tridente y del punto en el que habia golpeado broté una 
fuente de agua salada (segtin otra versién, el primer caballo). Después, Ate- 
nea tocé la Acrépolis con su lanza y produjo el olivo, fuente del aceite para 


Estatua de mdrmol de h. 350 a.C. que iluminar, cocinar y perfumarse. Encantados con el invento de Atenea, los 
representa a Atenea como portadora de la atenienses (0, en otras versiones, su primer rey, Cécrope), la eligieron como 
paz. La diosa no leva armas; sélo el casco y protectora, y para aplacar a Posidén, que inundé la llanura que rodeaba la 
la égida o coraza. ciudad en venganza por haber perdido la competicién, decidieron rendirle 


culto también a él en Atenas. En la época cldsica se mostraba a los visitantes 
de la Acrdépolis el olivo sagrado y la supuesta sefial dejada por el tridente de 
Posidén. 

Como podria desprenderse de su insdlita forma de nacer, se asociaba espe- 
cialmente a Atenea con las actividades de la cabeza: rivalizaba con Zeus, su 
padre, en cuanto a sabidurfa, y con su madre, Metis, en cuanto a «inteligen- 
cia astuta». Uno de sus simbolos era la lechuza, la mas inteligente de las aves. 
Al igual que Hefesto, era protectora de los oficios, como la construccién de 


Moneda de plata ateniense de cuatro barcos y carros, y de actividades domésticas tradicionalmente femeninas 
dracmas con la lechuza, simbolo de la como hilar y tejer, pero a pesar de su vinculacién con estas artes propias de 
sabidurta de Atenea, y las letras «AOE» mujeres casadas era una diosa virgen, soltera. Se le atribuia asimismo la 
(AZE), abreviatura de Atenea (Azina en invencion del torno de alfarero, de las primeras vasijas y de la flauta. Le 
griego) y de Atenas (Azina). encantaba el sonido de este instrumento, que segtin se contaba, se inspiré en 

—— los lamentos de las demas Gorgonas tras la muerte de Medusa, si bien en otro 


mito se asegura que la flauta imita el extrafio silbido que emitiéd Medusa 
cuando le cortaron el cuello. Pero un dia, mientras tocaba la flauta, Atenea 
vio el reflejo de sus facciones distorsionadas y arrojé disgustada el instrumen- 
to, maldiciendo a quien lo recogiese, y la maldicién recayé sobre el satiro 
Marsias (véase p. 138). 

Atenea recibia los titulos de Palas (término que probablemente significa 
«muchacha», referencia a su virginidad) y Tritogenia («nacida de Tritén», un 
arroyo de Creta cercano al lugar en el que supuestamente vino al mundo) y se la 
conocia como glaucépide («de ojos brillantes»). Entre las multiples ceremonias en 
honor de Atenea, la mas famosa eran las Panateneas atenienses (véase p. 126), en 
el transcurso de las cuales los habitantes de esta ciudad ofrecian una tunica sagra- 
da (peplos) a su estatua del Partenén. 


GRECIA 137 


POSIDON 


EI dios del mar 


Posidén, hermano de Zeus, es un dios temible y violento a quien se asocia con 
multiples fuerzas elementales de la naturaleza. Gobierna el mar, sobre todo las 
tempestades y el mal tiempo, y por lo general lleva un tridente, que se asemeja al 
arpon de pescador. Preside ademas los terremotos y a menudo se le adjudica el 
titulo de Enosigeo («el que agita la Tierra»). Podia partir la tierra y las montafias 
con un golpe de su tridente, como hiciera cuando los Olimpicos se enfrentaron a 
los Gigantes (véase p. 129). En el arte, sus representaciones se asemejan a las de 
Zeus en cuanto a aspecto y postura, salvo que empufia el tridente en lugar del 
rayo. 

La competicién por Atenas (véase p. anterior) es uno de los numerosos mitos 
en el que Posidén aparece enfrentado a Atenea. En el relato de Odiseo, la diosa 
apoya al guerrero, pero el dios lo obliga a vagar por los mares. Otro mito cuenta 
que Posidén adopté la forma de caballo (un ave seguin otras versiones) para copu- 
lar con la Gorgona Medusa en un templo consagrado a Atenea, quien se enfure- 
cid tanto ante semejante sacrilegio que transformé en serpientes la cabellera de 
Medusa. Cuando el héroe Perseo le corté la cabeza a Medusa (véase p. 156), de su 


sangre surgieron los frutos de su unién con Posidén, el caballo alado Pegaso y un Posidén, con el tridente y un pez, en un vaso 
nifio [lamado Crisaor, a través del cual Posidén fue antepasado de algunos de los de figuras rojas de finales del siglo VI a.C. 
monstruos mds famosos de la mitologfa griega: la Equidna y sus descendientes, pintado por Oltos. 


Cerbero, la Quimera, la Hidra y la Estinge (véase p. 147), y el leon de Nemea 
(véase p. 149). 

La turbulenta vida amorosa de Posidén desembocéd en otra serie de mons- 
truos y seres y divinidades marinos. Se casé con la ninfa del mar Anfitrite 
—una Nereida 0 una Ocednide—, con la que tuvo un hijo, Tritén, hombre 
de cintura para arriba y pez de cintura para abajo (una concha representa a Fragmento de vaso con Posidén (derecha) y 
Tritén). Pero, al igual que Zeus, Posidén engendré a la mayorfa de sus hijos Anfitrite. El delfin representa a Delfine, uno 
en relaciones extraconyugales. Con Gea tuvo a Anteo, un gigante al que com- de los seguidores de Posidén. 
batid y maté Heracles, y Caribdis, monstruo marino que vomitaba agua 
tres veces al dia y ponia los barcos en peligro. Cuando Posidén empe- 
z6 a insinuarse a Escila, una hermosa ninfa, Anfitrite, movida por 
los celos, tiré unas plantas magicas al agua en la que se bafiaba 
la ninfa, quien se transformé en un monstruo con cabeza 
canina que, al igual que Caribdis, suponfa una amenaza 
para los navegantes. 

Entre los simbolos de Posidén figuran el tridente, el 
toro (que posiblemente representa su agresividad) y el 
caballo (el mito cuenta que creé el primer caballo para 
los atenienses y se le conocia por el nombre ritual de 
Domador de Caballos). Se le rendia culto en numero- 
sos templos, el mejor conservado de los cuales se alza 
en un hermoso acantilado que se asoma al mar en 
Sunio, al sur de Atica. 

Ademés de Posidén, existian otras muchas deidades 
acuaticas. Gea hizo el Ponto (el Mar) en la primera 
fase de la creacién, y dos Titanes, Océano (Océano era 
un gran rio que, segtin crefan los griegos, rodeaba al 
mundo) y Tetis, crearon a las Ocednides o ninfas del 
mar. Ponto y Gea engendraron a Nereo, el «Viejo del 
Mar», que posefa el don de la profecia y tuvo con Doris a las 
Nereidas, cincuenta ninfas del mar entre las que se cuentan 
Tetis, madre de Aquiles, y Galatea, amada por el ciclope Poli- 
femo. 


138 GRECIA 


APOLO 


E! dios radiante 


Seguin el mito, Apolo era hijo de Leto y Zeus y hrmano gemelo de la diosa Arte- 
misa. Nacié en Delos, emplazamiento de la celebraci6n mds importante de su culto, 
razon por la cual también se le conoce como Apolo Délico. El otro emplazamiento 
mds importante del culto apolineo era Delfos (véase recuadro, abajo). Su abuela era la 
Titdnide Febe y en ocasiones se le denomina con la forma masculina de este térmi- 
no, Febo («Radiante»). En época posterior empezarfa a asocidrsele con la luz y el sol. 

Apolo posee una de Ja gamas mas amplias de atributos divinos y su representa- 
cién mas extendida es la de un joven muy apuesto. Protector del tiro con arco, 
sus flechas Ilevaban enfermedad y calamidades a los humanos pero, paraddjica- 
mente, también era protector de la medicina y padre de Asclepio, el mds grande 
de los médicos miticos. Protector asimismo de la musica y de las artes, suele apa- 
recer con una lira (véase ilustracién, izquierda). Seguin cierto mito, el satiro Mar- 
sias recogié la flauta que habia maldecido Atenea (véase p. 136) y se atrevid a 
desafiar a Apolo a una competicién musical. Al igual que la mayoria de los Olim- 
picos, Apolo detestaba que se pusiera en entredicho su poder, y cuando Marsias 
perdid, el dios ordené que lo desollaran vivo por su insolencia. 


Apolo, patron de la musica, tocando la 
citara. Stamnos (jarra de vino) de 
figuras rojas, h. siglo V a. C. 


Apolo vivid numerosas aventuras amorosas, la mayoria de las cuales acabaron 
tragicamente. Casandra, hija del rey Priamo de Troya, accedié a entregarse al 
dios, quien en compensacién le prometié el don de la profecfa, pero como la 
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Delfos, centro del mundo 


T Jn mito cuenta que Zeus solté dos dguilas desde extre- 
mos opuestos de la tierra para que descubriesen el 
centro exacto del mundo. Se reunieron en Delfos, 
que pas6 a ser uno de los lugares de culto mds 
importantes para los griegos y principal- 


mente santuario de Apolo. 


Zeus sefialé el punto de Delfos en 
el que se encontraron las 4guilas con 
una gran piedra llamada 6nfalos 
(«ombligo»), protegida por una ser- 
piente monstruosa, Pitén. Apolo 
establecié alli su santuario y maté a 
Pitén, acto por el que cumplid peni- 
tencia en Tesalia durante nueve afos, 
transcurridos los cuales regresé a Del- 
fos. Al ordculo que fundé en el lugar 
acudian a consultar ciudades e indivi- 
duos y sus profecfas aparecen en los 
mitos y en la historia. En el templo 
del ordculo habia una sacerdotisa, la 


muchacha no cumplié su palabra, Apolo afiadié a su don el detalle de que nunca 
la creyeran. 


Pitia (de Pitén, por lo que encontramos con frecuencia el 
epiteto «Pitico» aplicado a Apolo), que hacia profecias 
sentada en un tripode en respuesta a las pregun- 
tas de los visitantes. Hablaba en tono frené- 
tico, como enloquecida, y los sacerdotes 
transcribian sus palabras en verso o pro- 
sa. Los griegos crefan que sus predic- 
ciones siempre se cumplian, si bien al 
principio podfan interpretarse errdé- 
neamente. 

Delfos era la sede de los Juegos 
Piticos, gran acontecimiento depor- 
tivo instituido por Apolo que se 
celebraba en honor del dios cada 
cuatro afios. Tenia lugar el tercer 
afio de la Olimpiada, el intervalo de 
cuatro afios entre los festivales atléti- 
cos mas famosos en honor de Zeus, 
en Olimpia. El perfodo que distan- 
ciaba unos Juegos Piticos de los 
siguientes se denominaba Pitiada. 


Consulta al ordculo de Delfos. Temis («ley 
fijada») sentada en el tripode (izquierda). 
De un vaso de figuras rojas, h. 440 a.C. 
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ARTEMISA 


La casta diosa de la caza 


Artemisa desempefia numerosas funciones en la mitologia griega, al igual que 
Apolo, su hermano gemelo. Como diosa virgen, protegia encarnizadamente su 
castidad y las de sus compafieras (véase recuadro, abajo). Era diosa de la caza y 
correteaba por los bosques con sus sirvientas. Aunque mataba animales, era tam- 
bién la protectora divina de los seres j6venes y, en una contradiccién similar, pro- 
tegia a las parturientas como diosa del parto pero también enviaba la muerte y la 
enfermedad a las mujeres. 

Artemisa aparece representada con un arco, al igual que Apolo, como una 
joven con vestimenta de cazadora, a veces rodeada de animales jévenes 0 toca- 
da con cuernos en forma de media luna, pues se la asociaba con nuestro satéli- 
te, del mismo modo que se asociaba a Apolo con el sol. Muchos de sus nume- 
rosos cultos estaban vinculados a los momentos de transito femeninos, como 
el nacimiento, la pubertad y la muerte. Al llegar a la pubertad, las muchachas 
atenienses nobles se sometian a los ritos de iniciacién artémicos en Brauron, a 
pocos kilémetros de Atenas, donde las Ilamaban «osas», pues este animal era 
un simbolo de la diosa. 
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La ira de Artemisa 


GRECIA 139 


IFIGENIA 

Se asocia a Artemisa con el sacrificio de 
Ifigenia en Aulide, donde se reunié la 
expedicién griega contra Troya (véase 
pagina 157). Agamenén, jefe de los 
grtiegos, provocé la célera de Artemisa, 0 
por haber matado un ciervo en el bosque 
sagrado de la diosa o por jactarse de ser 
mejor cazador que ella. Enfurecida, 
Artemisa detuvo los vientos y exigié el 
sacrificio de Ifigenia, la hija virgen del 
rey, anes de que partiese la flota. 
Agamenén accedié, pero (segtin cierta 
version), en el ultimo momento Ifigenia 
fue sustituida por un ciervo y se la 
llevaron misteriosamente a Tauride para 
que fuera sacerdotisa de Artemisa. 


ILS We CURLS ee 


‘omo Atenea, Artemisa era virgen, y si la vetan los 
mortales 0 alguien impedia que preservase su castidad 
se cobraba una terrible venganza. 


Acteén, que era cazador, se perdidé en los bosques y 
fue a parar inadvertidamente al estanque en el que se 
bafiaba Artemisa, quien se enfurecié porque la hubiera 
visto desnuda y transformé a Acteén en ciervo. Sus 
propios perros lo acosaron y lo des- 
pedazaron. 


Calisto era una de las 
ninfas que servian a 
Artemisa. Una noche 
dormfa sola, agotada tras 
la caza, y Zeus la viol. 
Calisto traté de ocultarle a 
Artemisa que habfa perdi- 
do su virginidad, pero al 
cabo de unos meses la diosa 
vio que estaba embarazada 
mientras se bafiaban. Enco- 
lerizada, expulsd a Calis- 


Hera descubrié la infidelidad de su marido, Zeus, y 
transformé a Calisto en osa. Arcas la maté con una fle- 
cha y se convirtié en la constelacién Ursa Major, la 
Osa Mayor. 


Niobe, esposa de Anfién, rey de Tebas, era hija de 

Tantalo (véase p. 146) y nieta del Titan Atlas. Tuvo siete 

hijos y siete hijas (los Nidbides) y se jactaba de ser 

mucho més afortunada que Leto, 

madre de Artemisa y Apolo, 

que sdlo tenia dos hijos. 

Enfurecida, Leto envié a 

sus hijos a que castigaran 

a Niobe: Artemisa maté 

con sus flechas a las siete 

muchachas y Apolo a los 
siete muchachos. 


Orién, gran cazador, 
intenté violar a Artemisa, 
quien produjo un escorpion 
de la tierra que maté a 

Orion y a su perro. Des- 


pués, Oridn se transformé 
en constelacién y su perro 
en la estrella Sirio. 


Artemisa y su hermano Apolo dan muerte a los Nidbides. Su 
afligida madre, Niobe, pidié a Zeus que la transformase en 
estatua de marmol, que siguié derramando lagrimas. 


to, dejandola expuesta a 
los celos de Hera. Cuando 
la ninfa dio a luz a Arcas, 
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DIONISO 


EI dios del vino y de los estados alterados 


Los antiguos griegos crefan que cuando las personas estaban borrachas, actua- 
ban o se sumian en estado de éxtasis religioso, se encontraban en los dominios 
del dios Dioniso, que presidfa la ilusién y los estados alterados de la conciencia. 
El dios aparecia con frecuencia disfrazado, de animal, por ejemplo (por lo general 
un leén 0 un toro), o de ser humano (hombre o mujer), razén por la que en oca- 
siones resulta dificil reconocerle y definirle. Aunque participé en la batalla contra 
los Titanes (véase p. 129), se le representa en muchos casos con aspecto afemina- 
do y ridfculo. Eurfpides lo calificaba de «sumamente dulce y sumamente terri- 
ble». 

‘También conocido como Baco, Dioniso es el dios del vino en todos sus aspec- 
tos. El vino fue siempre una bebida sagrada en Grecia y su consumo constituia 
un rito: desempefiaba un papel importante en la mayoria de las celebraciones reli- 
giosas y habfa fiestas que sefialaban la vendimia y la apertura de nuevos barriles, 
actividades presididas por Dioniso. Era objeto de un culto mistico a cuyos inicia- 
dos se les prometia una vida de ultratumba de fiestas y consumo de alcohol inin- 
terrumpidos. Segtin cierto relato, muy famoso, Dioniso resucité, circunstancia 
que explica uno de sus epftetos rituales, «el dos veces nacido». Zeus y Perséfone 
tuvieron un hijo lamado Zagreo (otro de los nombres de Dioniso). Celosa, Hera 
insté a los Titanes a que devorasen a la criatura, pero Atenea salvé su corazén y 
regres6 con Zeus. A continuacién Sémele, amante de Zeus e hija de Cadmo, rey 
de Tebas, lo llevd en su seno y cuando murié, Zeus rescaté al nonato y se lo cosié 
a su propio muslo, de donde nacié. Por eso Dioniso es el tinico dios del Olimpo 
de ascendencia en parte mortal. El lugar exacto en el que nacid segufa siendo 


Sdtiros y ménades (véase recuadro, pagina 
siguiente), seguidores de Dioniso, 
participando en un rito dionistaco bajo la 
influencia del dios. Escena que decora una 
vasija para beber. 


Dioniso y los piratas (véase p. siguiente), 
escena pintada en el fondo de una vasija. El 
dios, tras hacer que crezcan uvas en el 
mastil, transforma a los piratas en delfines. 


tema de debate incluso en la época de Homero, en Ja que se situaba en diversos 
puntos: la isla de Cos, la isla de Icaro, junto al rio Alfeo, en Elis, y Tebas. Tras su 
nacimiento, Zeus confidé a Dioniso al cuidado de las ninfas de Nisa, montafia de 
situacién desconocida que a veces se ubica en Egipto. 

Aunque deidad antigua, Dioniso aparecia en ocasiones como un recién Ilega- 
do que viajé por el mundo concediendo dones a los mortales, exigiendo recono- 
cimiento y castigando a quienes no le aceptaban. Se enfrenté a una fuerte oposi- 
cién en el transcurso de sus viajes, que, segtin ciertas versiones, comenzaron «por 
oriente». Huyendo del rey de Tracia, Licurgo, el dios se arrojé al mar para refu- 
giarse con Tetis, que habia sido consorte de Zeus, y los seguidores de Dioniso 
cegaron y despedazaron a Licurgo. En Argos, las hijas de Proteo se negaron a 
acoger al dios, quien las enloquecié en castigo. En Orcomenos, las hijas de 
Minias se negaron a adorar a la nueva deidad y se quedaron en casa, tejiendo. 
Dioniso adopté la forma de una muchacha para aconsejarlas que cambiaran de 
actitud, pero en vano, y también ellas se volvieron locas. En Atenas, en la época 
del rey Pandién, Dioniso fue recibido por Icario y en sefial de agradecimiento 
regaldé el vino a la ciudad. Al sentir sus efectos, los atenienses pensaron que les 
habfan envenenado, se rebelaron contra Icario y lo mataron. Erigone, la hija del 
rey, encontré su cadaver y, transida de dolor, se ahorcé, tras la cual la peste aso- 
16 Atenas y remitié cuando se establecié una festividad en honor de Erigone y de 
Icario. 

Uno de los relatos mas pintorescos cuenta la captura del dios por unos piratas: 
trataron de atarlo, pero los nudos se deshacfan continuamente. Como no querian 
soltarlo, Dioniso obré una serie de prodigios que los dejé pasmados. Hizo que un 
vino delicioso fluyera alrededor del barco y que sobre él crecieran vides e hiedra; 
después se transformé en fiero leén, los marineros saltaron al mar, aterrorizados, 
y se convirtieron en delfines (véase ilustracién, p. anterior). 

Se representa a Dioniso en forma de joven y de adulto barbado, a veces con 
satiros y ménades, sus seguidores (véase recuadro, abajo), y presidiendo alguna 
celebracién con una copa de vino. 
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Satiros, ménades y el teatro 


iy misticos seguidores de Dioniso 
eran los sdtiros, mitad hombre y 
mitad cabra con cola de caballo. Sus 
seguidores, tanto en el mito como en la 
realidad, se llamaban bacantes («muje- 
res de Bacon) 0 ménades («mujeres pose- 
sas»), 


Los satiros eran adictos al vino, la 
fiesta y la lujuria, y solia representar- 
selos desnudos, con continua excita- 
cién sexual. Perseguian a las ména- 
des, pero también consumaban su 
deseo con cualquier ser 0 incluso con 
objetos inanimados. Las satiras tea- 
trales atenienses eran comedias subi- 
das de tono que por lo general se 
representaban después de una trage- 
dia, con un coro de hombres vesti- 


Vasija de figuras rojas de h. 490 a.C., 
con actores preparindose para 
representar una obra satirica. 
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PENTEO 


Euripides narra en Las bacantes una 


dramatica historia en la que Penteo se 
opone a Dioniso. Penteo, hijo de Cadmo, 
rey de Tebas, descubre que todas las 
mujeres han abandonado sus hogares 
para entregarse al éxtasis en las 
montafias, siguiendo a un «extranjero 
oriental» que asegura ser portador del 
nuevo culto de Dioniso. Penteo ordena 
que se capture al extranjero (en realidad 
Dioniso disfrazado), pero éste escapa 
facilmente. Poseido por el dios y vestido 
de mujer, Penteo va a las montafias para 
espiar las orgias de las bacantes, pero ellas 
lo sorprenden y, encabezadas por su 
propia madre, Agave, le despedazan. 
Detalle de una copa de figuras rojas de 

h. 490 a.C. que representa la muerte de 
Penteo. 


dos de satiro, En Atenas se represen- 
taban obras teatrales en dos festivales 
de Dioniso, las Dionisfas y las 
Lenias. Su culto se caracterizaba por 
una liberacién extatica producida 
por el baile, la musica y el vino, y de 
aqui deriva uno de los epitetos ritua- 
les del dios: Lusio («el liberador»). 
Las ménades se vestian con pieles 
de sdtiro, se adornaban con guirnal- 
das de hiedra y Ilevaban un tirso 0 
cayado adornado en un extremo con 
una especie de pifia. Se reunian en 
grupos rituales para ir a las monta- 
fias, donde se entregaban al canto y 
el baile en honor del dios hasta el 
agotamiento. Se decia que eran capa- 
ces de descuartizar un animal con las 
manos desnudas y después comerlo. 
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Restos de una escultura ateniense de marmol 
de Core (Perséfone), de h. 510 a.C., con una 
manzana o granada en la mano. 


LOS MISTERIOS DE ELEUSIS 

Los misterios de Eleusis, localidad del 
Atica, constitufan el culto mistérico mds 
extendido y conocido del antiguo mundo 
helénico. A sus iniciados se les prometia 
una vida de ultratumba especial y sus 
ritos se han mantenido tan secretos en el 
transcurso de los siglos que en la 
actualidad no se sabe con certeza en qué 
consistian. Cualquiera podia iniciarse en 
ellos, incluso los esclavos y las mujeres. 
La fiesta de iniciacién mistica era una 
acontecimiento de cardcter internacional 
y todos los afios, en septiembre y 
octubre, se decretaba una tregua de 55 
dias en cualquier guerra que estuviera 
desarrollandose con el fin de permitir su 
celebracién. Habia grandes procesiones 
desde Atenas hasta Eleusis y otros ritos. 
En la fiesta inicidtica, que duraba dos 
dias, se representaba el mito de Démeter 
y Perséfone, se revelaban ciertos objetos 
sagrados, se oraba y los iniciados 
ayunaban. Los motivos centrales del 
culto eran los temas agricolas de la 
historia de Démeter. 


DIOSAS DE LA TIERRA 


Démeter y Perséfone 


La diosa Démeter («Madre del Grano» o «Madre Tierra), hija de Crono y de 
Rea y hermana de Zeus y Hades, protegfa los cultivos y la riqueza de la tierra. En 
los cultos en su honor también intervenia la fecundidad femenina, y probable- 
mente guarda relacién con la antigua Diosa Madre. 

Su hija Perséfone, a veces llamada simplemente Core («doncella»), era reina de 
los infiernos, y normalmente se representa a madre ¢ hija juntas. 

Las dos figuras se hallan vinculadas en un mito muy importante para los 
misterios de Eleusis, el culto més importante de iniciacién mistica en la socie- 
dad griega. 

Un dia, Perséfone estaba cogiendo flores en un prado con las Océanides, las 
hijas de Océano y Tetis, cuando Hades la rapté y se la llevé en su carro a los 
infiernos. Perséfone grité, pidiendo ayuda a Zeus, pero el dios no la oyé desde 
su lejano templo, y sélo escucharon sus lamentos Helios, el sol, y Hécate, dio- 
sa de la hechicerfa. Al ofr el eco de la voz de su hija en el mar, Démeter se des- 
pojé de su tocado y recorrié la tierra durante nueve dfas sin comer ni dormir, 
alumbrdndose con antorchas. Al décimo dia se encontrd con Hécate, que la 
envié a Helios. El sol le conté lo que habfa ocurrido y culpé a Zeus, quien 
habia dado permiso a Hades para tomar a Perséfone por esposa. Encolerizada 
y transida de dolor, Démeter se negé a permanecer en el Olimpo y se internd 
en el mundo de los mortales disfrazada como una anciana cretense, de nombre 
Doso. 

Llegé a Eleusis, donde, a instancias de sus hijas, el bondadoso rey Céleo la con- 
traté como sirvienta de su esposa Metanira, quien reconocié en seguida la noble- 
za de Démeter y le ofrecié asiento y bebida, que la diosa rechazd, prefiriendo 
quedarse de pie y en silencio hasta que llegé una esclava llamada Yambe, hija de 
Pan y Eco, y le hizo reir con sus bromas aliviando su pesar. (De aqui procede la 
poesia «yambica», caracterizada por la sdtira.) Metanira le pidiéd a Démeter que 
criase a su hijo Demofonte; la diosa le daba a escondidas ambrosia, el alimento de 
los dioses, y todas las noches lo colocaba en una hoguera para hacerle inmortal. 
Una noche la interrumpié Metanira, que grité horrorizada al ver a su hijo entre 
las llamas. Démeter se apresuré a retirarlo y revelé su verdadera identidad, pero le 
dijo a Metanira, enfadada, que Demofonte morirfa como cualquier mortal. 
Ordené que se establecieran los misterios de Eleusis en su honor y abandoné a 
sus anfitriones. 

De nuevo apenada por la pérdida de Perséfone, Démeter decidiéd detener las 
cosechas. Zeus y los demas dioses le rogaron que permitiese que los cultivos 
creciesen, pero ella se negéd y amenazé con matar de inanicién a la humanidad 
si no volvia a ver a su hija. Zeus cedié y envié a Hermes a los infiernos para 
que recogiese a Perséfone. Hades permitiéd que Perséfone regresara con su 
madre, pero antes la convenciéd de que comiese unos granos de granada, simbo- 
lo del vinculo matrimonial indisoluble. Démeter recibié jubilosa a su hija y le 
pregunté si habfa comido algo en los infiernos, pues en tal caso tendria que 
regresar con Hades para siempre. Como habia comido los granos de granada, 
todo parecia indicar que Perséfone estaba perdida, pero intervino Zeus: decreté 
que Perséfone pasara dos terceras partes del afio en el Olimpo y regresara a los 
infiernos en invierno. 

Madre e hija celebraron juntas el acontecimiento y la fecundidad volvié a la 
tierra. A instancia de Démeter, Triptolemo (en algunos casos asociado con 
Demofonte), hijo de Céleo, llevé las artes de la agricultura a todos los pueblos del 
mundo. 


ARES Y AFRODITA 


Guerra, amor y sexo 


Aunque se rendifa culto a Ares, dios de la guerra, en todo el mundo griego, 
existen muy pocos mitos sobre él. Hijo de Zeus y Hera, normalmente se le repre- 
senta como un guerrero fuerte, incluso brutal, pero en la mitologfa figura funda- 
mentalmente como amante de Afrodita, gran diosa del amor y del deseo. El 
nombre de Afrodita significa «Nacida de la espuma»: se creia que surgié de la 
espuma del mar en el punto en el que habian caido los genitales cortados de Ura- 
no (véase p. 129). La llevaron a Citera, en Chipre, donde sus sirvientas, las Gra- 
cias y las Estaciones, le pusieron adornos y aceites. Se le solfa llamar «amante de 
la risa» y se la asociaba con todos los aspectos de la sexualidad, el matrimonio y la 
atraccién fisica. En ocasiones se la representa desnuda y acompajfiada por Eros, el 
dios alado del deseo. 

Afrodita estaba casada con el dios-artesano Hefesto (véase p. 145), pero tuvo 
varios amantes. La historia de su aventura con Ares se cuenta en La Odisea. 
Helios, el sol, descubrié a Afrodita y Ares juntos y se lo dijo a Hefesto, que 
fabricé una red prodigiosa, fina como una telarafia y resistente como el dia- 
mante, la dejé caer sobre los amantes y los capturé en pleno adulterio. Triun- 
fal, Hefesto convocé a los dioses para que fueran testigos de aquel escdndalo, 
pero ellos se rieron, y Hermes y Apolo comentaron que valfa la pena sufrir 
aquel bochorno con tal de acostarse con Afrodita. Ares quedé libre tras acceder 
a dar a Hefesto una recompensa, y Afrodita y él abandonaron el lugar, avergon- 
zados. 

Otro de los amantes de Afrodita fue Adonis, un cazador joven y guapo. La 
diosa le previno de los peligros de la caza, pero él siguiéd yendo a los bosques y un 
dia lo maté un jabali, que le corned en la ingle. Todos los afios, en la festivi- 
dad ateniense de las T'esmoforias, se entonaban cantos rituales de lamento por 
Adonis. 
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LOS HIJOS DE AFRODITA 
Afrodita tuvo varios hijos en sus 
numerosas aventuras. Entre los mas 
destacados figuran los siguientes: 


ENEAS, hijo del principe troyano 
Anquises, a quien sedujo (y 
aterroriz6) cuando éste era pastor. La 
diosa protegié a Eneas en la guerra de 
Troya, y tras la derrota, el caudillo 
huyé para fundar Roma (véanse 
paginas 172-173). 


Eros («deseo»), el dios alado que en 
muchos casos acompazfia la imagen de 
Afrodita. Seguin algunas versiones, es 
hijo suyo, pero su ascendencia 
suponia un gran problema para los 
griegos. Algunos atribuyen la 
paternidad a Ares. Normalmente se le 
representa con arco y flechas. 


HERMAERODITO, hijo de Hermes y 
Afrodita. Lo amaba Salmacis, una 
ninfa acudtica. El intenté eludirla, 
pero cuando se sumergié en el arroyo 
en el que vivia la ninfa, ésta le abrazé 
hasta que se fundieron. Mientras 
agonizaba, rogé que cuantos entrasen 
en aquel arroyo adquiriesen atributos 
masculinos y femeninos, y de aqui 
deriva el término «hermafrodita». 


PRiAPO, dios rustico de la fertilidad 
que protege los jardines y hurtos. Se 
le representa como un viejo feo con 
un gran falo erecto. Existen 
numerosos relatos obscenos y 
cémicos sobre Priapo, cuya 
paternidad se atribuye a Hermes, 
Dioniso, Pan o Zeus. 


Figura de terracota que representa el 
nacimiento de Afrodita, que surge de las 
olas flanqueada por conchas. Obra del 
siglo I a.C. de la Magna Grecia, la zona 
griega del sur de Italia. 
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Placa de terracota del sur de Italia en la que 
aparece Hermes, con sombrero y sandalias 
alados, como portador de las almas a los 
infiernos. Sube aun carro en el que espera 
Afrodita, que dio a luz al hijo de ambos, 
Hermafrodito (véase p. 143). Eros y Psique 


tiran del vehiculo. 


HERMES EL LADRON 

El Himno a Hermes de Homero ofrece 
un humoristico relato sobre el 
nacimiento del dios. Hijo de Zeus y 
Maya, hija del Titan Atlas, nacié al alba y 
a mediodia ya habia inventado la lira y 
aprendido a tocarla. Como dios de los 
hallazgos casuales, encontré una tortuga 
a la entrada de la cueva en la que vino al 
mundo, tendié una piel sobre la concha, 
confeccioné cuerdas y un puente e 
inmediatamente ejecuté un himno 
erético en honor de sus padres. 

También el primer dia, por la noche, 
Hermes le robé el ganado a Apolo y 
condujo las vacas hacia atrds para 
confundir a su duefio. (Incluso 
confeccioné calzado especial para que la 
estratagema resultase mas efectiva.) 
Apolo le dio alcance y lo llevé ante Zeus 
para que lo castigase. Al principio, 
Hermes mintio y traté de disculparse con 
su corta edad; después tocé la lira de tal 
modo que Apolo la acepté como regalo y 
a cambio retiré sus acusaciones. En 
algunos mitos de época posterior, Apolo 
y Hermes aparecen juntos, como 
compafieros. 


CASA, HOGAR Y FUEGO 


Hermes, Hestia y Hefesto 


E] dios Hermes y la diosa Hestia aparecen vinculados en muchas ocasiones 
como protectores conjuntos del hogar. Junto a la puerta de la casa griega se 
erigia una estatua de Hermes, que supuestamente traia buena suerte (protegia 
asimismo las ganancias y los hallazgos inesperados). Como se desprende de sus 
funciones, Hermes no era una figura de estabilidad y permanencia, al contra- 
rio que Hestia, sino de movimiento, transicién e intercambio, circunstancia 
que puede apreciarse en las multiples esferas en las que actuaba. Equivalente 
del dios romano Mercurio, era el mensajero de los dioses y solia representarse- 
le con sandalias aladas, petasos o sombrero de viajero, con o sin alas, y cayado 
de heraldo, que también funcionaba como varita magica. Era la deidad de los 
viajeros y la carreteras y en el Atica se colocaba una estatua suya en las encru- 
cijadas. También se le conocia como Psicopompo («el que transporta las 
almas»), porque escoltaba las almas de los muertos a los infiernos, razén sin 
duda por la que Zeus lo eligid para que rescatara a Perséfone del Hades (véase 
p. 142). Muchas veces su cayado aparece adornado con dos serpientes entrela- 
zadas, simbolos de la tierra y de los infiernos. 

Hermes representaba la transaccién y el intercambio; era el dios del merca- 
do y el protector de los comerciantes... y de los ladrones. Este doble papel, de 
intercambio licito e ilicito, se refleja en el lenguaje: era el portador de la pala- 
bra divina a los mortales, pero también protegfa las comunicaciones taimadas 


y corruptas, las mentiras, los falsos juramentos y engafios. Cuando en una 
conversacién sobrevenia un silencio repentino (en otras palabras, cuando se 
interrumpia la comunicacién), los antiguos griegos solian decir: «Esta pasando 
Hermes.» Sus dotes comunicativas tuvieron buena aplicacién en la mas famosa 
de sus hazafias, la muerte de Argos, el monstruo de cien ojos: lo adormecié 
contandole cuentos y después lo liquidé, lo que le hizo acreedor a su titulo 
mas conocido, Argiofonte, «matador de Argos». 

Se asociaba a Hestia, diosa virgen del hogar, con la estabilidad, la permanencia 
y la prosperidad, y por lo general se la representaba como una mujer austera, sen- 
tada y cubierta con una tunica. En la tradicién mitolégica existen pocas narracio- 
nes sobre ella, pero revestia gran importancia simbolica y ritual. Presidia el rito en 
el que se daba nombre y se legitimaba a los nifios, el anfidromion, en el que se les 
daba vueltas alrededor del hogar que tenian todas las casas y que constitufa el 
centro del culto a Hestia. 

Hefesto, equivalente del dios romano Vulcano, era la deidad del fuego y los 
volcanes e inventor y constructor divino de cosas magicas. En la poesia griega se 
empleaba con frecuencia su nombre con el tinico significado de «fuego», pero 
solfa representarsele como un herrero cojo que forjaba objetos extraordinarios. 
Presenta un aspecto mas benévolo y menos iracundo que la mayoria de los Olim- 
Picos, pero no necesariamente menos apasionados como demuestra su intento de 
violacién de Atenea (véase p. 130). 

El culto a este dios nacié en el Asia Menor y en las islas cercanas, sobre todo 
en Lemnos, y uno de sus principales santuarios se encontraba en el monte Olim- 
po de Licia (actual sureste de Turquia), denominado Olimpo Licio para distin- 
guirlo de su homénimo, més célebre. Hefesto aparece en algunos mitos como 
hijo de Zeus y Hera, pero con més frecuencia se le considera hijo solamente de 
Hera, que lo concibié sin el concurso masculino en venganza por el nacimiento 
de Atenea, que surgié de la cabeza de Zeus, sin madre. En algunos relatos, Hefes- 
to nacié primero y después asistid al nacimiento de Atenea (véase margen dere- 
cho). En muchos casos se asocia a ambas deidades como origen de las artes y las 
técnicas. 

Hefesto era cojo, motivo por el que frecuentemente se convertia en blanco 
de las burlas de los demas dioses del Olimpo. Estaba casado con Afrodita, 
diosa de la sexualidad, pero tuvo que pagar un alto precio por ser el cényuge 
de una deidad tan deseable: que le pusieran frecuentes cuernos, como hizo 
Ares (véase p. 143). Cuando nacid, Hera sintié tal vergiienza por el defecto 
de su hijo que lo arrojé desde los cielos hasta el Océano, el gran rio que 
rodeaba al mundo. Hefesto se vengé enviando a Hera un hermoso trono de 
oro que él mismo habfa fabricado y que se aferréd a un muslo de la diosa con 
correas invisibles cuando ella se senté. Sédlo Hefesto podia liberarla, pero se 
neg6é a abandonar el Océano a menos que se le permitiera casarse con Afro- 
dita. 

Fracasaron todas las tentativas para que Hefesto regresara al Olimpo, hasta 
que Dioniso lo emborraché, lo senté en una mula y Io llevé ante los demas 
dioses, que lo recibieron muertos de risa. Pero vencié el espiritu de reconci- 
liacién: Hefesto dejé libre a su madre y le concedieron la mano de Afrodita. 
EI relato del regreso de Hefesto al Olimpo es uno de los episodios sobre el 
dios mds frecuente en la mitologfa y sirvié de decoracién a numerosos vasos 
griegos. 

La habilidad técnica de Hefesto suponia una compensacién por su minusva- 
lia fisica. Ademds del trono de oro para su madre, fabricé ayudantes femeninas 
del mismo material que colaboraban con él, perros guardianes también de oro 
que no dormian jamdas para el palacio de Alcinoo (como cuenta La Odisea) y 
muchas otras creaciones madgicas. Cuando fue arrojado al Océano le consold 
Tetis, a peticidn de la cual fabricéd un escudo para su hijo, el héroe Aquiles, 
cuya detallada descripcién aparece en La Jliada. En muchos mitos se ubica la 
fragua de Hefesto en el monte Olimpo o cerca de éste, en Grecia, y en otros 
bajo tierra, sobre todo en zonas de actividad volcdnica. Los Ciclopes, que for- 
jaron el rayo de Zeus, eran sus ayudantes. 
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Se suele representar a Hefesto con la tunica 
corta de los herreros y otros artesanos, como 
en este recipiente griego de figuras rojas del 
siglo Va.C., hallado en una tumba etrusca 
de Vulci, Italia. El dios (centro) empuna el 
hacha con la que acaba de abrirle la cabeza 
a Zeus (derecha) para dejar salir a Atenea 
(véase p. 136). Posidén estd a la izquierda. 
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LOS INFIERNOS 


EI reino de Hades 


Los infiernos aparecen con frecuencia en los mitos griegos, gobernados por el 
dios Hades, nombre que también se emplea para designar este reino como tal. 
Hades era hermano de Zeus y Posidén pero por lo general se Je excluia de la lista 
de los Olimpicos porque su reino era el polo opuesto del Olimpo celestial. En los 
infiernos se juzgaba el alma de los difuntos, quienes, en caso necesario, recibian 
su castigo en las oscuras regiones de Erebo o Trtaro; pero el inframundo tam- 
bién abarcaba las tierras de los muertos divinos, los Campos Eliseos o Islas de los 
Bienaventurados. Una tradicién recogida por Homero situa el Hades en la regidn 
privada de sol allende el gran rio Océano que rodea la tierra, pero a medida que 
los griegos fueron descubriendo el mundo surgié otra tradicién que lo ubicaba en 
el centro de la tierra y lo conectaba con el reino de los vivos a través de cuevas 
insondables y rios en parte subterraneos, como el Aqueronte (rfo de la afliccidn), 
al norte de Grecia. Los otros cuatro rios infernales eran el Estige (rio del odio), 
que rodeaba los infiernos, el Lete (rio del olvido), el Cocito (rio de las lamenta- 
ciones) y el Piriflegetonte (rio del fuego). Caronte, el barquero de los infiernos, 
Ievaba las almas de los muertos por el Estige y, segtin otros mitos, también por 
los demas rios. 


FIGURAS DE LOS INFIERNOS 

En esta vasija de figuras rojas aparece la 
mayorfa de los personajes 
importantes de los 
infiernos. 


Psicopompo, encargado 
de llevar las almas de los 
PERSEFONE, reina de los muertos a los infiernos. 
infiernos, esposa de 

Hades e hija de Démeter 


(véase p. 142), 


Habes, hermano de Zeus 
y sefior de los infiernos, 
entronizado en su 
templo. También se le 


MEGARA, esposa de 
conoce como Plutén. 


Heracles con dos 
HERACLIDAS (izquierda), 
sus descendientes. El héroe 
los maté en un arrebato de 
locura inducido por Hera 
(véase p. 148), 


Dos PENITENTES 

(arriba, derecha) ante 
una Furia sentada que 
empufia un flagelo o 
una tea. Podrfa tratarse 
de HECATE, diosa de la 
hechiceria y de la magia 
negra. 


OREFEO, con complicados 
ropajes tituales y su lira, 
con Ja que realizaba 
encantamientos para llegar 

a los infiernos (véase p. 

165), acompafiados por los 
Orficos, iniciados en los 
misterios érficos. E] hombre, 
la mujer y el nifio siguen a su 
maestro, Orfeo, a su morada 
de bienaventuranza tras la 
muerte. 


Los JUECES DE LOS 
MUERTOS, Minos (que en 
la tierra fue rey de Creta: 
véanse pp. 150 
y 162), Radamantis y 
Eaco, que ayudaban a 
Hades a valorar Ja vida de 
una persona y a decidir su 
destino en los infiernos. 


SisiFO, rey de Corinto, que 
traté de engafiar a la murte y 
fue condenado a empujat 
eternamente una roca hasta la 
cima de una montafia: cuando 
Ilegaba alli, volvia a descender. Lo 
azota una de las FuRIAS (Erinias), 
crueles deidades femeninas que buscaban 
a los culpables en la tierra e imponian los 
castigos a los muertos. 


TANTALO, rey del Asia Menor 
que, segtin un mito, les robdé a 
los dioses el néctar y la ambrosia. 
Su castigo eterno, que aparece en 
fa ilustracién, consistia en tratar de 
acceder a comida y bebida fuera de 

su alcance. 


HERACLES aparta a CERBERO, el perro 
tricéfalo que defiende la entrada a los 
infiernos (véase p. 149). A su derecha, una 


HERMES, mensajero de los dioses (abajo, centro), 
Furia con antorchas. 


que aparece aqui en su papel de Hermes 


HEROES Y MONSTRUOS 


Los prodigios del mundo 


Vasija decorada con 


una Gorgona y los 
cuerpos de dos de sus 


victimas. 


En la mitologia griega, las hazafias de individuos intrépidos y poderosos ocu- 
pan un lugar casi tan importante como las de los dioses y se veneraba a estos 
héroes practicamente del mismo modo que se rendia culto a los antepasados e 
incluso en muchos casos se consideraba a los héroes antepasados nacionales, fun- 
dadores de las grandes familias y ciudades de Grecia. 

Los principes que habitan el mundo de las dos grandes epopeyas homeéricas, La 
Iliada y La Odisea, empleaban el término «héroe» como titulo. En estos primeros 
textos, la palabra parece referirse a grandes personajes, principes o reyes, en oca- 
siones con un nutrido séquito o una relacién especial con los dioses del Olimpo y 
otras deidades. Aquiles, por ejemplo, era hijo de Tetis, Sarpedén de Zeus y Odi- 
seo el favorito de Atenea. 

Para Homero (h. 750 a.C. o antes), los héroes eran figuras del pasado, no 
merecedores de culto religioso ni con una posicién especial después de la 
muerte, mientras que para Hesfodo (h. 700 a.C.) constitufan una de las cinco 
razas de hombres que habian existido hasta entonces (véase p. 131), un grupo 
especial que en la época del escritor vivian bajo la tierra y recibian ofrendas y 
honores de los vivos. En el siglo V a.C. el culto a los héroes se habia converti- 
do en una forma popular de adoracién religiosa: se creia que la persona que 
tenia a un héroe de su parte contaba con grandes ventajas y se les presentaban 
ofrendas especiales a estos personajes en santuarios normalmente construidos 
en el lugar de sus supuestos enterramiento o muerte. Existian numerosos 
héroes locales y se honraba a muchas grandes figuras miticas en emplaza- 
mientos concretos: a Edipo en Colona, a Ayax en Salamina y a Teseo en Ate- 
nas (véase p. 150). 

Los antiguos griegos crefan que honrar a un héroe con ofrendas rituales contri- 
buia a garantizar su ayuda en épocas de crisis, mientras que ofenderlo conllevaba 
el riesgo de incurrir en su célera. Los héroes podian mostrar poderes benéficos y 
maléficos. Heracles, por ejemplo, el gran civilizador que libré al mundo de mons- 
truos, sufrié un acceso de locura transitorio provocado por la diosa Hera y asesi- 
né a su mujer, Mégara, y a sus hijos (véase p. 149 ¢ ilustraciones p. anterior). Edi- 
po, rey tebano bondadoso y sabio, cometié inadvertidamente los monstruosos 
crimenes de parricidio e incesto (véase p. 163). 
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MONSTRUOS 

Los héroes griegos se enfrentaban con 
frecuencia a seres monstruosos. Estos son 
algunos de los mas destacados: 


EQuipna, con la parte superior del cuerpo 
de ninfa y Ia inferior de serpiente repulsiva, 
fue madre de otros monstruos: Cerbero, 
Hidra, Quimera, la Esfinge y el Leén de 


Nemea. 


Las GORGONAS, tres mujeres, Esteno, 
Euriale y Medusa, con serpientes por 
cabellera, cuya mirada convertia a 

las personas en piedra (véase 


pagina 156). 


Las SIRENAS 

(derecha), seres 
femeninos 
generalmente 
representados con alas 
que con sus cantos 
hechizaban a los navegantes, 
los cuales encontraban asi la 
muerte (véase p. 161). 


LA ESFINGE 

(derecha), literalmente 
«estranguladora», con 
rostro de mujer, cuerpo 
de ledn y alas de ave. 
Planteaba acertijos y 
destruia a quienes no los 
resolvian (véase p. 163). 


Las Grayas, las «viejas», 
tres hermanas de las 
Gorgonas que 
compartian un ojo y 


un diente (véase p. 156). 


La Hipra 
(derecha), 
«serpiente de agua», 
enorme serpiente (véase p. 149) 
con mas de nueve cabezas. 


CERBERO, perro tricéfalo que guardaba las 
puertas de los infiernos (véase p. 149 e 
ilustracién p. anterior). 


La QUIMERA, ser semejante a un leén con 
una cabeza de cabra en la espalda y una 
serpiente por cola que escupia fuego. 
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Vaso dtico de figuras rojas (h. siglo V a.C.) 
que representa la apoteosis de Heracles, que 
asciende al Olimpo en un carro acompatiado 
por los dioses. En la parte inferior se ven la 
pira funeraria y a sus sirvientes. 


HERACLES 


El héroe arquetipico 


Heracles, Hércules para los romanos, fue el unico héroe venerado en todo el 
mundo griego y el unico ser humano al que se concedié la inmortalidad entre los 
dioses. Resume gran parte de las paradojas del herofsmo tal y como aparece en la 
mitologia griega. Vencid monstruos y luché contra la Muerte para salvar a un 
amigo, pero fue victima de la lujuria y la avaricia: violé a mujeres, destruyé ciu- 
dades y en un acceso de locura asesiné a sus propios hijos. En textos griegos de 
época posterior se transforma en héroe filosdéfico que elige el camino de la virtud 
y se somete al sufrimiento en su busqueda, entrando as{ a formar parte de las tra- 
diciones cristianas. 

Seguin el mito, Heracles fue el fruto de la relacién adtiltera de Zeus y Alcmena, 
descendiente del héroe Perseo. Alcmena participé involuntariamente en el adulte- 
rio (véase p. 135), circunstancia que podria explicar por qué Hera, esposa de 
Zeus, descargé sus celos sobre Heracles y no sobre su madre. La diosa persiguié al 
héroe durante toda su vida, dando lugar a muchas de sus hazafias, como los 
famosos Doce Trabajos, de donde deriva la explicacié6n mds comun del nombre 
de Heracles: «gloria de Hera.» Su valor se puso a prueba a los pocos dias de nacer, 
cuando lo colocaron en una cuna (un escudo segtin ciertas versiones) junto con 
su hermanastro Ificles y Hera enviéd unas serpientes monstruosas para que los 
matara, pero Heracles las estranguld. 

El héroe aparece con frecuencia librando combates. Maté a Cicno, el her- 
mano ladrén de Ares, que vivia en Tracia, y al rey de Aulide Sileo, que obliga- 
ba a los forasteros a trabajar en sus vifias y después les cortaba el cuello. Luché 
contra los lapitas, raza fabulosa de Tesalia, y contra los egipcios. En éstos y 
otros muchos mitos se presentaba a Heracles como el mas grande de los lucha- 
dores, cuyas hazafias le [levaron a recorrer el mundo entero. Formé parte de la 
expedicién de Jasén y los Argonautas (véase p. 154) y se llevé con él a Hilas, el 
joven que era su amante; pero un dia, Hilas fue a buscar agua, le apresaron las 
ninfas acudticas y Heracles paséd tanto tiempo buscdndolo que el Argo levé 
anclas sin él. 

Heracles aparece con frecuencia como esclavo de sus pasiones. La comedia 
griega lo presenta borracho, glotén y lascivo y, segtin los mitos, se acosté con 
las cincuenta hijas del rey Tespio en una sola noche. Fue precisamente su 
lujuria lo que le llevé a la muerte. Se casé con Deyanira, hija de Eneo, rey de 
Etolia, tras haber derrotado al dios del rio Aqueloo para obtener su mano. 
Poco después maté al centauro Neso, que intenté violar a su flamante esposa, 
y mientras agonizaba le dio una pocién a Deyanira que, segtin le asegurd, 
mantendria el amor de su. marido eternamente. Deyanira decidiéd probarla 
cuando Heracles se enamoré de Yole, hija del rey de Ecalia, Eurito, y el héroe 
llegd a asesinar al padre y a los hermanos de la muchacha y a saquear su ciu- 
dad para ganarla. Con la intencién de recuperar el afecto de Heracles, Deya- 
nira impregné una camisa de su marido con la pocién del centauro y se la 
envié; pero Neso le habfa mentido: en realidad, se trataba de un terrible 
veneno, que destrozé el cuerpo de Heracles. Afligida, Deyanira se suicidd, 
pero el hijo de ambos, Hilo, Ilevé a su padre agonizante al monte Eta, donde 
el héroe ordené que se construyese una pira funeraria. Heracles se tendid en 
la pira y le prendié fuego Filoctetes, el unico de sus seguidores preparado 
para cumplir tan triste tarea (por lo que el héroe, en agradecimiento, le dio su 
arco y sus flechas). Cuando empezé a arder la lefia apareciéd una nube que se 
llevé a Heracles a los cielos entre un prodigioso despliegue de rayos y true- 
nos. Entré en el Olimpo, reino de su padre, Zeus, donde le fue concedida la 
inmortalidad, se reconciliéd con Hera y le dieron como esposa a Hebe, diosa 
de la juventud. 


Los trabajos de Heracles 


as hazatias mds famosas de 

Heracles se sistematizaron 
finalmente en el relato de los 
Doce Trabajos. Seguin la version 
mds extendida del mito, Hera 
provocé en Heracles un acceso de 
locura, en el transcurso del cual 
el héroe maté a su esposa e hijos, 
El ordculo de Delfos le dijo que, 
en penitencia, debla servir a 
Euristeo, rey de Tiro, durante 
doce ahos. Euristeo le impuso 
doce penosas tareas, que se 
narran mds adelante. Las seis 
primeras tuvieron lugar en el 
Peloponeso. 


Heracles lucha con el leén de Nemea, mientras lo 
observa Atenea (derecha). Vaso de figuras negras, 
A. 550 a.C. 


1. El le6n de Nemea. Hera- 
cles fue a Nemea con la misién 
de matar un monstruoso leén 
cuya piel no podian atravesar las armas normales. El 
héroe fabricé un gigantesco bastén con el que golped al 
animal; después lo estrangulé y le corté la piel con sus 
garras. Se la puso y se hizo invulnerable. 

2. La hidra de Lerna. Heracles tenia que matar a esta 
serpiente de agua, de nueve cabezas, que vivia en un 
pantano cerca de Lerna, pero cada vez que le cortaba 
una cabeza crecian dos mas en su lugar. Por ultimo le 
ayudé Yolao, hijo de su hermanastro Ificles, que cauteri- 
z6 cada cuello decapitado con una antorcha y as{ impi- 
didé que nacieran mas cabezas. 

3. La cierva de Cerinia. Esta bestia con pezufias de 
bronce y cuernos de oro vivia en el monte Cerinia y 
estaba consagrada a Artemisa. Heracles debia capturarla 
intacta o incurriria en la ira de la diosa. Tras un afio de 
perseguirla la hirié y se la llevé a Euristeo, a quien culpé 
de las heridas, con lo que evité la célera de Artemisa. 

4. El jabali de Erimanto. Un jabali monstruoso asolaba 
la regién del monte Erimanto y se ordend a Heracles 
que lo capturase vivo. Cuando se dirigfa alli derroté a 
los Centauros. Regresé al reino de Euristeo con el jabali, 
que aterrorizé de tal modo al rey que lo escondié en una 
urna de bronce. 

5. Los establos del rey Augias. Augias, hijo de 
Helios, posefa numerosos rebafios pero nunca se lim- 
piaban los establos, que rebosaban de estiércol. Hera- 
cles recibié la desagradable tarea de limpiarlos en un 
solo dia y lo logré haciendo pasar los rios Alfeo y 
Peneo por los edificios. 
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6. Las aves del Estinfalo. En 
el lago Estinfalo, de la Arca- 
dia, vivia una bandada de 
aves monstruosas con pico, 
garras y alas de hierro que 
devoraban a los seres huma- 
nos y a las que Heracles 
debfa destruir. Las asusté 
tocando unas castafiuelas de 
bronce, emprendieron el vue- 
lo y las abatié una a una con 
su arco. 

7. El toro de Creta. Un toro 
gigantesco aterrorizaba a las 
gentes de las isla de Creta y 
Heracles lo capturé por orden 
de Euristeo y lo llevé vivo a 
Tiro. 

8. Las yeguas de Diomedes. 
Heracles recibié la orden de 
capturar una manada de yeguas propiedad del tracio 
Diomedes, que las alimentaba con carne humana. E] 
héroe lo maté y se lo dio de comer a las yeguas, a las que 
domé y llevé a Euristeo. 

9, El cefiidor de Hipdlita. Hipdlita, reina de las belico- 
sas Amazonas de Asia Menor, posefa un hermoso cefii- 
dor que codiciaba la hija de Euristeo. Heracles luché 
contra las Amazonas, las vencié, maté a Hipdlita y le 
quité el cefiidor a su cadaver. 

10. Los bueyes de Geriones. Geriones, monstruo de 
tres cuerpos, vivia en el lejano occidente y tenfa rebafios 
de bueyes, que guardaban un gigantesco boyero y sus 
perros. Heracles tomé prestada la Copa del Sol para 
navegar sobre Océano (véase p. 137) y llegar a la tierra 
de Geriones. Maté a éste, al boyero y a la jauria y regre- 
sé al reino de Euristeo con el ganado. Las Columnas de 
Heracles (estrecho de Gibraltar) sefialan esta aventura 
de Heracles, la mas occidental. 

11. Las manzanas de las Hespérides. Las Hespérides 
eran ninfas del lejano occidente, hijas del Titan Atlas, y 
cuidaban un drbol que daba manzanas de oro. Heracles 
maté a Ladén, el dragén guardian del Arbol, robé las 
manzanas y se las llevé a Euristeo. 

12. Cerbero. La Ultima tarea de Heracles consistiéd en 
llevar a Euristeo el feroz perro tricéfalo Cerbero, que 
defendia las puertas de los infiernos. El héroe entré 
alli, luché con el can, se lo presenté a Euristeo (véase 
ilustracién p. 146) y a continuacién lo devolvié a los 
infiernos. 
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Vaso de h, 480 a.C. (reconstruido abajo) 
en el que aparece Teseo luchando con 
Escirén (izquierda) y Procrustes (derecha), 
camino de Atenas. El vaso, procedente de un 
yacimiento etrusco de Cerveteri, Italia, es 
obra del pintor y ceramista Eurfonio y 
probablemente fue pintado por Onésimo, dos 
de los artistas griegos mds destacados de su 
época. 


ARIADNA 

Tras salir del Laberinto de Creta, Teseo 
navegé hacia Atenas con los jévenes y 
Ariadna. Al llegar a la isla de Naxos la 
abandoné dormida en una playa, bien 
porque la olvidé o bien, como dice la 
versién mas extendida, porque la 
traicioné deliberadamente. 

Sin embargo, la historia de Ariadna tiene 
final feliz: el dios Dioniso, acompafiado 
de todo su séquito, encontré a la 
muchacha llorando en la playa y se casé 
con ella con grandes fiestas a las que 
asistieron los dioses. Mas adelante la 
transformé en Corona, constelacién que 
sirve de guia a los navegantes. En el vaso 
ateniense de figuras rojas de abajo 

(h. 390-380 a.C.) vemos a Dioniso y a 
Ariadna con Eros, dios alado del amor. 


TESES 


Héroe y estadista ateniense 


Teseo es un héroe claramente ateniense, pero sus primeros afios de vida siguen 
la pauta comun: nacimiento insélito, regreso a un hogar abandonado a edad tem- 
prana, hazafias con monstruos para demostrar su hombria y posterior acceso al 
trono. El padre de Teseo era Egeo, rey de Atenas, si bien otras versiones atribu- 
yen la paternidad del héroe a Posidén. Egeo no tenia hijos y fue a Delfos para 
consultar al ordculo, que le aconsejé que no «abriera la boca del odre» hasta que 
llegara a su casa pues si no un dia morirfa de pena. Pero cuando regresaba a Ate- 
nas fue a ver al rey de Trecén, Piteo, que le emborraché y le ofrecié a su hija Etra 
para que se acostara con ella. La muchacha se quedé embarazada y cuando Egeo 
partié de Trecén le dijo que si daba a luz un nifio debfa ir a Atenas en cuanto 
pudiese levantar una roca concreta, bajo la que Egeo habia dejado una espada y un 
par de sandalias a modo de sefiales de reconocimiento. El nifio era Teseo y Etra le 
confesé su verdadero origen cuando era joven. Teseo recogié la espada y las sanda- 
lias y se dirigié a Atenas. 

En el camino puso a prueba su valor derrotando a una serie de monstruos y 
bandidos. Cerca de Corinto, por ejemplo, maté a Sinis, conocido como Pitio- 
camptes («doblador de pinos»), que ataba a los viajeros entre dos pinos doblados 
y después los soltaba, con lo que las victimas se desgarraban. En Mégara se topé 
con Escirén, que obligaba a los viajeros a lavarse los pies y mientras estaban arro- 
dillados les empujaba al mar, donde los devoraba una enorme tortuga. Teseo lo 
arrojé por un acantilado. En Eleusis vencié a Cercién, que obligaba a los viajeros 
a luchar contra él para darles muerte. Entre Eleusis y Atenas maté a Procrustes, 
que adaptaba a todos los viajeros a la misma cama: cortaba a los que les quedaba 
demasiado corta y estiraba a los que les quedaba demasiado larga. Por ultimo, 
Teseo Ilegé a la ciudad de su padre, donde traté de envenenarle la hechicera 
Medea (véase p. 153), tentativa que quedé abortada cuando Egeo reconocié la 
espada y las sandalias y acogiéd a su heredero. La primera proeza de Teseo al servi- 
cio de su padre consistié en capturar un toro (el mismo que trajera Heracles 
de Creta; véase p. 149), que sembrara el terror en el Atica, por los alrededores de 
Maratén. 

Atenas se veia obligada a pagar el tributo de siete muchachos y siete mucha- 
chas a Minos, rey de Creta, y Teseo se ofrecié voluntario para acompafiar a las 


Fedra, la reina tragica 


T Jno de los episodios mds famosos 
de los mitos sobre Teseo es la 
tragedia de Fedra, su segunda esposa, 
que narra Euripides en su célebre obra 
Hipélito. 


Tras la muerte de su esposa, la 
amazona Antiope (véase abajo), 
Teseo se casé con Fedra, una prin- 
cesa cretense que, segtin ciertas ver- 
stones, era hermana de Ariadna. 
Hipdlito, fruto de su primer matri- 
monio, ya era adulto, pero se nega- 
ba a mantener ningtin contacto con 
Afrodita, diosa de la sexualidad, y 
preferia dedicar su tiempo a Arte- 
misa, cazando en las montafias. 
Afrodita se enfadé ante semejante 
desprecio a su autoridad y planed la 
cafda de Hipélito, haciendo que 
Fedra se enamorase perdidadmente 
de su hijastro. Fedra traté de ocul- 
tar su pasién, pero su nodriza se lo 


al 
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conté a Hipdlito, que huyé, asquea- 
do. Fedra se suicidé, pero dejé una 
carta en la que acusaba a Hipdlito 
de violacién. Teseo encontré la car- 
ta y, con permiso de su divino 
padre, Posidén, lanzd una maldi- 
cidn sobre su hijo. Cuando Hipdli- 
to viajaba en su carro, un monstruo 
surgié del mar y asusté a los caba- 
llos, que lo arrastraron hasta que 
murid. 

Llevaron el cadaver de Hipédlito a 
su padre, que se enteré de la inocen- 
cia de su hijo por mediacién de Arte- 
misa, y con la bendicién del héroe, la 
diosa estableciéd un culto en honor 


de Hipdlito. 


Cratera (vasija grande para mezclar agua y 
vino) en la que aparece Hipélito arrastrado 
por sus caballos debido a la mentira de su 
madrastra, Fedra. 


victimas que habrian de servir de alimento al Minotauro, monstruoso hibrido 
de hombre y toro que Minos guardaba en el Laberinto, recinto subterrdneo 
construido por Dédalo (véase p. 162). Pero Ariadna, hija de Minos, se enamo- 
r6 de 'Teseo y le dio un ovillo de hilo, con el que podria entrar en el Laberinto 
y salir volviendo sobre sus pasos. Guiado por los lejanos mugidos del mons- 
truo, Teseo recorrié el oscuro laberinto tras los jévenes y les dio alcance justo 
cuando fa bestia estaba a punto de embestirlos. Se batid con ella, la maté y 
dirigid a los muchachos hacia la salida del recinto, donde esperaba Ariadna. 
Partieron hacia Grecia, pero en el camino Teseo abandoné a Ariadna (véase 
margen p. anterior). Regresé triunfal a Atenas, pero olvidé las instrucciones de 
su padre, que le habia dicho que izara una bandera blanca si todo habfa ido 
bien o negra si la misién habia fracasado. Teseo entré en el puerto de Atenas 
con la bandera negra ondeando, y al verla, Egeo creyé que su hijo habia muer- 
to. Transido de dolor, se arrojé al mar, que desde entonces se llama Egeo, y asi 
se cumplié la profecia que hicieran al rey en Delfos (que morirfa de pena). 
Teseo le sucedié en el trono. 

Tras regresar de Creta, Teseo luché junto a Heracles contra las Amazonas 
(véase p. 148), y como botin recibié a una guerrera de este pueblo, Antiope, 
con quien tuvo a Hipdlito (véase recuadro, arriba). Mas adelante, las Amazo- 
nas invadieron el Atica, pero Teseo volvié a derrotarlas (Antfope murié en la 
batalla). 

Esta victoria aparece representada en el arte ateniense del siglo V a.C. y desta- 
ca la escena del Partenén. La siguiente campafia de Teseo comenzéd cuando asis- 
tid a la boda de Pirftoo, rey de los lapitas, en Tracia. Los centauros atacaron a 
los invitados y Teseo intervino en la batalla contra ellos, que también esta repre- 
sentada en el Partenén. 


TESEO EL ESTADISTA 

Los griegos pensaban que la ciudad de 
Atenas y ‘a Acrépolis existian mucho 
antes de Teseo y los atenienses hablaban 
de reyes anteriores, como Cécrope 
(mitico fundador de ta ciudad), Erecteo y 
Egeo, padre de Teseo. Pero se honraba de 
forma especial a Teseo por haber reunido 
en un solo estado los diversos pueblos y 
ciudades del Atica, regién de la que 
Atenas era localidad principal. Se 
pensaba que todos los tribunales y 
asambleas atenienses formaban parte de 
la herencia de Teseo. Las leyendas sobre 
este personaje articularon los ideales del 
estado democratico y los mitos atenienses 
lo presentan como un rey bueno y justo. 
Carecemos de pruebas sobre el Teseo 
real, si acaso existid. Cimén, politico del 
siglo V a.C., descubrié unos huesos 
enormes en la isla de Esciro, adonde se 
cree que se retiré el rey ateniense, y se 
atribuyeron a Teseo. Volvieron a 
enterrarse en Atenas con todos los 
honores debidos a un héroe sagrado del 
estado. 
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Atenea (derecha, con una lechuza, uno de 
los emblemas) rescata a Jasén de las fauces 
del dragén que defiende el Vellocino de Oro 
(véanse pp. 154-155). El Vellocino cuelga 
de un drbol del fondo. Escena tomada de un 
vaso de figuras rojas. 


JASON 


El gran aventurero 


Las aventuras de Jasén, principe tesalio de Yolco, eran tan populares como las 
de Odiseo. Al igual que los de Teseo, los primeros afios de vida de Jasén estuvie- 
ron marcados por el alejamiento de la corte y por el regreso final, atin joven, para 
reclamar sus derechos reales. Cuando Pelias, hermano del padre de Jasén, el rey 
Esén de Yolco, se apoderé del trono, la madre del héroe lo envié al monte Pelién 
para que lo educara Quirén, sabio centauro que le ensefié las artes de la mtisica, 
la medicina, la caza y la guerra. Al cumplir los veinte afios, Jasén regresé a Yolco 
y en el camino se topé con un rio en el que conocié a una anciana —en realidad 
la diosa Hera disfrazada—, quien le pidid que la ayudara a cruzar la corriente. 
Jasén la ayudé gustosamente y con ello obtuvo la proteccién de la diosa en sus 
aventuras. 

Al ayudar a Hera a cruzar el rio, Jasén perdié una sandalia y llegd a Yolco con un 
pie descalzo. Un ordculo habia aconsejado a Pelias que vigilase la llegada de un 
forastero con un solo zapato, y Pelias se asusté al ver aproximarse al héroe. Acce- 
dié arteramente a cederle el trono a su sobrino si el joven realizaba una empresa 
en apariencia imposible, consistente en llevarle el Vellocino de Oro, que se 
encontraba en Cédlquide, en el extremo mas alejado del mar Negro. Jasén acepté 
el reto y rescaté el Vellocino tras multiples aventuras con su barco, el Argo 
(véanse pp. 154-155). 

E] héroe regresd a casa con Medea, hija de Eetes, y descubriéd que Pelias habia 
dado muerte a Es6n. Medea ayuds a Jasén a vengar la muerte de su padre planean- 
do el espantoso asesinato de Pelias. Muchos afios después del trdgico fin del 
matrimonio de Jasén y Medea (véase p. siguiente), el héroe murié al caerle en la 
cabeza una pieza del Argo que estaba consagrada en un templo. 
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Medea, la reina hechicera 


*T ras el viaje con los 
Argonautas (véanse 
pagina 154-155), Jasén 
regresé a Yolco con la 
hechicera Medea, personaje 
central del trdgico epilogo 
de sus aventuras. El episo- 
dio corintio de la vida de 
Medea constituye la base 
de la tragedia del mismo 
nombre, de Euripides. 


Al llegar a Yolco, Jasén 
y Medea planearon la 
venganza por la muerte 
de Esén, el rey justo, 
padre de Jasén, al que 
habia ejecutado Pelias. 
Medea convencié a las 
hijas de éste de que le 
convertirfa ¢h un hombre 
joven mediante un en- 
cantamiento, pero que 
para prepararlo para el 
rejuvenecimiento prime- 
ro debian cortarlo y coci- 
narlo. Las hijas de Pelias accedieron al plan, mataron a 
su padre y cocinaron su cuerpo en trozos, y entonces 
Medea les mostré el engafio. 

A pesar de la muerte del usurpador, Jasén no pudo 
ocupar el trono de su padre, porque la forma en que 
habia muerto Pelias causé tal escdndalo que Medea y él 
se vieron obligados a huir de Yolco. Fueron al Pelopone- 
so y se establecieron en Corinto, donde tuvieron varios 
hijos. 

Muchos afios después, el rey de Corinto, Creonte, 
ofrecié a Jasén el matrimonio con su hija por razones 
politicas. Jasén le propuso a Medea que se divorciasen 
y que emprendiera el exilio voluntariamente, pero 
Medea se enfurecié ante semejante traicién, envid 
unas tinicas envenenadas a Creonte y a su hija, futura 
esposa de Jasén, y ambos murieron entre terribles 
dolores. 

Después, segtin Euripides, les corté el cuello a sus 
propios hijos para hacerle dafio a su padre y escapé a 
Atenas triunfalmente, a bordo del carro de Helios, el sol, 
tirado por dragones, y en este momento termina la tra- 


Cratera dtica (véase p. 151) 
decorada con la muerte del 
gigante de bronce Talos, que 
intenté impedir que los 
Argonautas desembarcasen 
en Creta. Medea (izquierda) 
le dio una bebida que le 
hizo dormir » mientras 
dormia le atrié la tnica 
vena de su cuerpo y murid 
desangrado. 


gedia de Euripides, mien- 
tras Jasén se queda triste- 
mente en Corinto. 

En Atenas, Medea se 
casé con el rey Egeo, 
padre del héroe Teseo, y 
tuvo un hijo, Medo. 
Medea queria que suce- 
diera a su padre en el tro- 
no, y cuando Teseo, legi- 
timo heredero de Egeo, 
llegé a la ciudad de vuelta 
de Trecén (véase p. 150), 
Medea adiviné en segui- 
da quién era e intenté deshacerse de él antes de que 
motrase las sefiales de reconocimiento con las que debia 
revelar su identidad a su padre. 

Medea convencié al rey de que el recién Ilegado, 
cuyas proezas camino de Atenas (véase p. 150) ya le 
habfan granjeado la fama, queria deponerle, y planearon 
juntos asesinar a Teseo en un banquete que se ofreceria 
para celebrar que hab{fa capturado el toro salvaje de 
Maratoén. 

Medea puso veneno en el vino de Teseo, pero cuando 
el héroe estaba a punto de tomarlo Egeo le reconocié y 
derribé la copa. Al comprender la motivacién de su 
esposa, la desterrdé para siempre de su reino y también a 
sus hijos. 


Segtin ciertas versiones, después de morir, la hechicera 
fue a las Islas de los Bienaventurados, donde se casé con 
Aquiles, el gran héroe griego muerto en la guerra de Troya 
(véanse pp. 157-159). 
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LOS ARGONAUTAS 


Jasén y la busqueda del Vellocino de Oro 


Jasén llevé a cabo sus mayores proezas en el transcurso del viaje a Cél- 
quide para obtener el Vellocino de Oro a peticién de su tio, el usurpador 
Pelias. El Vellocino procedia de un magico carnero volador que habia 
enviado Hermes para ayudar a Frixo y a Hele, hijos de otro tio de Jasén, el 
rey de Beocia, Atamante, cuando su madrastra, Ino, puso sus vidas en peli- 
gro. Escaparon a lomos del carnero, pero Hele se cayé y se ahogé en lo que 
a partir de entonces se llamarfa el Helesponto («mar de Hele»). Frixo logré 
llegar a Célquide, en el extremo més oriental del mar Negro, donde 
sacrificé el carnero a Zeus y dio su piel al rey local, Eetes, 
que le habia ofrecido hospitalidad. Desde aquel 
momento Eetes guardé al Vellocino bajo la vigilante 
mirada de un dragén insomne. . 

Para el viaje, Jasén ordend que se construyera 25 
un barco, el Argo, que, segtin ciertas versiones, 
fue el primer barco jamas construido. Se ae 
encargé de la fabricacién el carpintero Argo na a 
(véase ilustracién, izquierda), que contd con ¢ 
la ayuda de Atenea o de Hera, y le puso 
una rama del roble profético de Zeus 
en Dodona. Dotaron al navio de cin- 
cuenta remos, uno para cada 


J ~Ssomiembro de Ia tripulacién, los 


No existe una lista definitiva de los miembros Argonautas (véase izquier- 
de la tripulacién de‘Jasén, porque las familias da), entre los que se con- 
griegas mds destacadas aseguraban tener un caban muchosdedes 
Argonauta entre sus antepasados. Sin ; see 
embargo, apenas cabe duda sobre su numero, héroes mas célebres de 
cincuenta, o sobre las figuras mds famosas, la mitologfa griega, 
entre las que se cuentan las siguientes: como Heracles. Una 


ARGO, carpintero, constructor del Argo. vez, acabados los pre- 
ATALANTA, cazadora, la unica Argonauta. parativos, Jason vy sus 
CASTOR y PorrpEUces, los Dioscuros s u 
(dase p. 134). compafieros levaron 
HIERACLES (vdanse pp. 148-149), que se anclas rumbo a la tie- 
quedé en tierra buscando a su amante Hilas. rra del Vellocino de 
IDMON y Morse, legendarios videntes. Oxo 

LINCEO, de vista tan aguda que veia debajo : 

de la tierra. 

MEL&AGRO, liermano de Deyanira, esposa 

de Heracles (véase p. 148). 

NAUPLIO, padre de Palamedes, destacado 

embustero que aparece en La Iliada 

OILEO, padre de Ayax, héroe de La Iliada 

(véase p. 158). 

ORFEO, gran miisico (véase p. 165), que 

tocaba la lira para los Argonautas. 

PELEO, padre de Aquiles, héroe 

protagonista de La Hiada y esposo de 

Tetis, ninfa marina. 

PERICLIMENO, hijo de Posidén. Poseia el 

don, otorgado por su padre, de adoptar 

cualquier forma en la batalla. 

TELAMON, padre del otro Ayax, «el 

Grande», uno de los héroes mas famosos 

de La Iliada. 

Turis, timonel del Argo. El mapa muestra la ruta del Argo segun la 
ZETES y CALAIS, hijos alados de Boreas, viento versién mds famosa de la travesta, la 


del norte. Lucharon contra Jas Harpias que ae : 
ararmnenraetaaFineol dase py siguiente) Argondutica, del poeta Apolonio de Rodas, 
A. siglo HHT a.C. 


Atenea (izquierda) ayudando a un 
constructor de barcos, posiblemente Argo, con 
la vela del Argo. Relieve de terracota. 


LAS AVENTURAS DEL ARGO 
(Los topénimos en VERSALITA estan senalados en 
el mapa, abajo.) 


Cuando el Argo llegé a LEMNOS, el primer 
puerto de la travesia, Jasén vio que no habia 
hombres en la isla: las islefias los habian 
matado a todos cuando tomaron concubinas 
porque, segtin aseguraban los hombres, sus 
esposas apestaban. Invitaron a los Argonautas, 
a los que simplemente contaron que los islefios 
habian tenido que huir, a que se quedaran 
varios meses en Lemnos para repoblarla. La 
reina, Hipsipila, se emparejé con Jasén y tuvo 
gemelos. 


Los Argonautas fueron después a CICICO, cuyo 
rey los recibié bien, y Heracles limpié la isla 
de gigantes, pero su estancia acabé con un 
penoso incidente. Cuando el Argo levé anclas, 
una tempestad lo devolvié a la orilla aquella 
misma noche. Creyendo que los atacaban unos 
piratas, los islefios abordaron el navio y los 
Argonautas los asesinaron, ignorantes de la 
identidad de los atacantes. Al descubrirse la 
verdad, Jasén ordené que se celebrasen juegos 
funerarios en honor de sus anfitriones. r 


En el pais de los BEBRICES, siguiente punto en 
la ruta del Argo, reinaba Amico, hijo de 
Posidén, que desafiaba a los forasteros a un 
combate de boxeo mortal. El hombre mas 
fuerte sobre la tierra, Heracles (véase p. 148) se 
habia quedado atrds, camino de Cicico, pero 
Amico encontré digno rival en Polideuces, que 
acepté el reto y le dio muerte. 


Los Argonautas continuaron y cerca del MAR 
NEGRO se encontraron con Fineo, un anciano 
ciego continuamente atormentado por las 
Harpias, monstruos con cara de vieja y cuerpo 
y garras de ave que le arrebataban la comida o 
defecaban sobre ella. Zetes y Calais las 
espantaron y, agradecido, Fineo le dio a Jasén 
valiosas indicaciones para el viaje. 
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En este punto, el camino quedaba 
interrumpido por Jas SIMPLEGADES, dos 
enormes rocas méviles cercanas al mar Negro 
que chocaban entre si como cimbalos y no 
permitian el paso de los navios. Fineo habia 
aconsejado a los Argonautas que enviaran una 
paloma por delante del barco, pues si el ave 
lograba atravesar el angosto paraje, ellos 
también lo harian. Como la paloma lo 
franqueé y sdlo perdié las plumas de la cola, el 
Argo siguié navegando, con la ayuda de Atenea 
y Hera, pero perdié al timonel, Tifis, y 
después las rocas quedaron inméviles para 
siempre. 


El Argo subié por el rio Fasis y arribé al fin a 
COLQUIDE, la tierra del Vellocino de Oro. El 
rey Eetes dijo que lo entregaria si Jasén 
realizaba una serie de tareas: uncir a sus 
bueyes, que tenian pezufias de bronce y 
escupian fuego, arar con ellos unos campos, 


CLAVES DEL MAPA 
<P Travesia de ida del Argo 


> me Travesia de regreso del Argo 


‘nd Ciudad 0 isla; Cicico 


plantar dientes de dragén y matar a los 
gigantes que nacerian de ellos. Los dioses 
hicieron que Medea, la hechicera hija de Eetes, 
se enamorase de Jasén, y ella le dio unas 
pociones magicas con las que el héroe llevé a 
cabo las tareas impuestas. Se apoderé del 
Vellocino después de que Medea hubiera 
hechizado al dragén que lo protegia, y cuando 
los Argonautas escapaban de Célquide, Medea 
retrasé a Eetes y sus hombres, que los 
perseguian, asesinando a su propio hermano, 
Apsirto. Después lo desmembro y arrojé los 
restos por fa borda del Argo. 

Existen multiples versiones sobre la larga 
travesia de regreso del Argo a YOLCO. Entre las 
muchas aventuras destaca el episodio en el que 
Medea hechiza y destruye a un gigante de 
bronce llamado Talos, que sélo tenia un punto 
débil, el talén, del que partia la unica vena de 
su cuerpo (véase p. 153). También se cuenta 
que el navio recorrié el DANUBIO y que encallé 
en los bancos de arena de SIRTES, en Lista. Los 
tripulantes tuvieron que cargar el Argo sobre 
sus espaldas durante doce dias. Jasén y Medea 
fueron a ver a Circe, la bruja de La Odisea y 
tia de Medea, que los purificé ritualmente por 
el asesinato de Apsirto, y también se toparon 
con otros monstruos de La Odisea antes de 
llegar a Yolco. 
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PERSEO 


El que dio muerte a Medusa 


Una de las figuras que aparece con més frecuencia en los mitos y en el arte es la 
de Perseo, hijo de Zeus y de su amante humana Danae. Llegé a la edad adulta en 
Sérifos, isla del Egeo, en el reinado de Polidectes, cuyo hermano, el pescador Dic- 
tis, salvd al héroe y a su madre (véase p. 135). Polidectes se enamoréd de Danae, 
pero ella lo rechazé. Entonces, el tirano invité a los nobles de Sérifos a una fiesta 
y les exigié a todos que le regalasen un caballo. En broma, Perseo dijo que le 
resultaria tan facil obtener la cabeza de una de las tres Gorgonas —monstruos 
con cabellera de serpiente— como un caballo; Polidectes le tomé la palabra y 
envié al protector de Danae a aquella misién en apariencia irrealizable. 

Pero los dioses Hermes y Atenea acudieron en ayuda de Perseo. En primer 
lugar, el héroe fue a ver a las Grayas, tres viejas con un solo ojo y un solo diente 
que compartian entre las tres y las inicas que podfan llevarle ante las Gorgonas. 
Perseo les robé el ojo y el diente y se negd a devolvérselos hasta que le dieran la 
informacién que necesitaba. Las Grayas le dijeron que se presentara ante unas 
ninfas que le darfan una capa de invisibilidad que le harfa invisible, sandalias 
aladas para que volara y una bolsa de cuero. Hermes le regalé una espada curva, 


Perseo, con sus sandalias aladas y su capa de 


invisibilidad, se leva la cabeza de Medusa. 
Jarra de agua de figuras rojas, 
h, 350-330 a.C. 


y con todo ello Perseo volé hasta las Gorgonas. Sdlo una de ellas, Medusa, era 
mortal, pero cuantos miraban directamente su cara se transfomaban en piedra 
en el acto. Perseo la vio reflejada en un escudo (seguin otra versién, Atenea guid 
su mano), la decapité y guardé la cabeza en la bolsa. Volvié a Séfiros volando, 
rescaté a Andrémeda en el camino (véase abajo) y al ensefiar la cabeza de 
Medusa, Polidectes y sus seguidores se convirtieron en piedra. El héroe, que 
pasé el resto de su vida rodeado de paz y prosperidad, entregé la cabeza de la 
Gorgona a Atenea, que la Ilevaba sobre sus ropas para petrificar —literalmen- 
te— a sus enemigos. 


Perseo y Andrémeda 


ntre los episodios de la vida de 
Perseo destaca el del rescate de 
la bella Andrémeda, tema favorito 
del arte griego y romano de la anti- 


giiedad. 


Casiopea, esposa del rey Cefeo 
de Etiopia, alardeaba de ser mas 
hermosa que las Nereidas, cin- 
cuenta ninfas marinas hijas de 
Nereo, el Viejo del Mar, divini- 
dad que vivia en el océano y ayu- 
daba a los navegantes. Enfureci- 
do por la presuncién de 
Casiopea, Posidén inund6 el rei- 
no de Cefeo y envié un mons- 
truo marino que asolé aquellas 
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tierras. Cefeo consulté a un 
oraculo, quien le dijo que sacrifi- 
case a su hija Andrémeda al 
monstruo encadenandola a una 
roca. 

Cuando yacia sobre la roca, 
Perseo pasé volando por alli, se 
enamoré de Andrémeda y se ofre- 
cié a matar al monstruo a cambio 
de casarse con ella. 

Cefeo acepté la oferta: Perseo se 
puso la capa de invisibilidad y las 
sandalias aladas y liquidé al mons- 
truo con su espada curva. Liberé a 
Andrémeda, la desposé y ella le 
dio un hijo, Perses, que heredo el 
trono de Cefeo. 


Perseo luchando contra el monstruo para salvar 
a Andrémeda. Vaso griego (bh. 250 a.C.) del 
sur de Italia. 
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LA GUERRA DE TROYA 


La epopeya bélica de Homero 


La Iliada, el gran relato poético de Homero sobre la guerra entre Grecia y la 
ciudad de Troya, al noroeste del Asia Menor, constituia lectura fundamental en 
la antigua Grecia, donde se reconocia plenamente su importancia literaria, 
pues, ademas, servia de texto basico en su sistema educativo. Los griegos consi- 
deraban este poema épico la narracién de la historia de sus antepasados. Los 
hallazgos arqueolégicos han venido a demostrar que Troya, cuyo tamafio y 
situacién, prdéxima a la costa, le conferfan gran importancia, fue realmente des- 
truida por el fuego y abandonada hacia 1100 a.C. Estos acontecimientos tuvie- 
ron lugar en las postrimerias de la Edad del Bronce, y los guerreros que descri- 
be Homero emplean este metal y también el hierro. Troya se conocia asimismo 
en la antigiiedad con el nombre de [lion o Ilium, del que deriva el titulo de la 
epopeya. 

La narracién se inicia con los personajes de Priamo y Hécuba, reyes de Tro- 
ya. Al nacer Paris, uno de sus cincuenta hijos, Hécuba suefia que ha dado a luz 
a un personaje que destruye la ciudad. El nifio es abandonado, pero sobrevive 
milagroamente y se hace pastor. Afios mds tarde vence a sus hermanos en un 
combate de boxeo, es reconocido como hijo de Priamo y aceptado en la casa 
real. 

Entre tanto, se celebra la boda del mortal Peleo con Tetis, ninfa marina. Un 
ordculo habia predicho que Tetis tendria un hijo mas glorioso que su padre: 
Aquiles, el mejor de los guerreros griegos (véase p. 158). Ofendida por no haber 
recibido invitacién para la boda, la diosa Eris («disensidn»), envia una manzana 
de oro al banquete nupcial, con la siguiente inscripcién: «Para la mas bella». 
Atenea, Hera y Afrodita se autoproclaman vencedoras de la competicién y Zeus 
designa a Paris para que juzgue quién es la més bella de las tres. Atenea le pro- 
mete a Paris sabiduria y la victoria en la guerra si gana ella, Hera el poder real y 
Afrodita la mujer mas bella del mundo. El sensual Paris elige a Afrodita y, en 
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Menelao (izquierda), uno de los jefes griegos, 
se enfrenta al guerrero troyano Héctor. Vaso 
deh. 610 a.C. 


LAS EPOPEYAS HOMERICAS 

La historia de la guerra troyana se narra 
por primera vez en una serie de poemas 
épicos, los mas famosos e influyentes de 
los cuales son La Iliada y La Odisea, que 
representaban y aprendfan muchos 
griegos en la antigiiedad y, seguin la 
tradicién, son obra de un bardo ciego 
llamado Homero (abajo), de cuya vida 
apenas se tienen datos, salvo su supuesta 
condicién de ciego y nativo de la isla de 
Jios. Incluso los estudiosos de la época 
dudaban que ambas obras fueran escritas 
por la misma persona. Si bien en la 
actualidad se piensa que las dos son el 
producto final de una larga tradicién 
oral, siguen considerandose la fuente de 
la literatura occidental. 

La Iliada se centra en los escasos dias que 
duré la guerra de Troya: el 
enfrentamiento entre Aquiles, el gran 
héroe griego, y Agamenon, jefe del 
ejército heleno. La Odisea narra el 
regreso del héroe griego Odiseo a su 
hogar, Itaca, desde Troya. 
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LOS HEROES DE LA GUERRA DE 
TROYA 

Segtin Homero, en la guerra de Troya 
lucharon muchos grandes soldados, entre 
los que destacan los siguientes: 


GRIEGOS: 

AGAMENON, jefe de la expedicién, a quien 
se califica de «sumamente regio». 

Ayax, hijo de Oileo, conocido como Ayax 
el menor. Violé a Casandra, hija de 
Priamo, en el saqueo de Troya y profané 
los altares de los dioses, que por este 
motivo hicieron naufragar la flota griega 
en la travesia de regreso. 

Ayax, hijo de Telamén, el guerrero mas 
importante después de Aquiles. 
Testarudo y taciturno, enloquecié 
cuando le dieron a Odiseo la armadura 
de Aquiles. Intenté matar a los 
comandantes griegos, pero en su lugar 
liquidd varias ovejas y, abochornado, se 
suicidd, 

CALCANTE, vidente de los griegos, que 
interpretaba los presagios divinos. 
DIOMEDES, destacado guerrero, pero un 
tanto violento en los consejos. Hirié a 
Ares y después a Afrodita. 

MENELAO, hermano de Agamenén que 
aparece frecuentemente como persona 
ineficaz. 

NésToR, el griego de mds edad, prédigo 
en consejos. 

ODbIs£O, el griego mds astuto y prudente, 
partidario de Agamenén. Concibié la 
idea del caballo de Troya. 


TROYANOS: 

Engas, hijo de Afrodita. Huyé del saqueo 
de Troya y, segtin la mitologia latina, 
fundé Roma (véase p. 172). 

GLAUCO, aliado licio de Troya, que 
intercambié su armadura con la del 
griego Diomedes como simbolo de sus 
antiguos lazos de amistad y hospitalidad. 
HEcTor, hijo de Priamo y destacado 
guerrero troyano. Su muerte constituye 
el punto culminante de La Iliada. A 
diferencia de los griegos, presenta una 
imagen enternecedora, con su familia. 
Paris, hijo de Priamo, seductor, sensual 
y afeminado. No vivid en palacio con 
Helena, cuyo rapto desencadené la 
guerra. No se distinguié como guerrero y 
normalmente empleaba el arco, arma de 
cobardes. 

PRIAMO, rey de Troya. Le arrebaté a 
Aquiles el cuerpo de su hijo Héctor y 
murié cuando cayé la ciudad. 

SARPEDON, hijo de Zeus, muerto por 
Patroclo. Zeus sintié la tentacién de 
salvarlo, pero Hera le recordé que incluso 
los héroes eran mortales. 


consecuencia, Troya se hace acreedora de la eterna enemistad de Atenea y 
Hera. 

EI premio que obtiene Paris es Helena, hija de Leda y Zeus (véase p. 135) y 
esposa de Menelao, rey de Esparta, adonde acude Paris en calidad de huésped de 
honor y después, con la ayuda de Afrodita, se fuga con Helena a Troya. 

Todos los principes griegos que habian sido pretendientes de Helena prometen 
protegerla de cualquier futuro desmdn. Se redinen a instancias de Menelao y su 
hermano Agamenén, rey de Argos, y emprenden una gran expedicién en Aulide 
para ir a Troya y vengar el rapto de Helena. Al principio, dos guerreros, Aquiles y 
Odiseo, se resisten a formar parte del grupo. Aquiles se disfraza de mujer en la 
isla de Sicros, pero se traiciona cuando suena una trompeta de guerra y sdlo él 
empufia un arma. Odiseo simula estar loco y ara el mar, pero su estratagema se 
descubre cuando colocan ante el arado a su hijo de pocos meses. 

Después, los dos hombres deciden unirse a la expedicién. Los griegos se reti- 
nen en Aulide, pero Artemisa, partidaria de los troyanos, detiene su flota. Agame- 
non se ve obligado a sacrificar a su hija Ifigenia para obtener vientos favorables. 
Por ultimo, el grupo expedicionario leva anclas, rumbo a Asia Menor, establece el 
campamento a las afueras de Troya y asedia la ciudad durante diez afios. 

En el transcurso del asedio, Agamenén se apodera de Criseida, hija del sacer- 
dote de Apolo Crises, como botin de guerra, y en este punto se inicia La Iliada. 
E] sacerdote le ruega que le devuelva a su hija y, al no ser atendida su peticién, 
implora a Apolo que destruya a los griegos. La peste asola el campamento; al cabo 
de unos dias se desvela el motivo de la enfermedad y Agamenén entrega a Crisei- 
da a su padre. Enfurecido por la pérdida, Agamenén quiere aduefiarse de otra 
mujer, Briseida, premio del griego Aquiles, quien se niega a continuar luchando y 
ora por la derrota de los griegos, que asf lamentard4n su ausencia. Héctor, hijo 
mayor de Priamo y principal guerrero troyano, 


Aquiles 


i ly como aparece en La lliada, Aquiles es 
el héroe griego tipico: fuerte, orgulloso, 
temerario, apasionado e tracundo, el mejor 
pero también el mds destructivo de los guerre- 
ros, y como tal, encarnacién de la paradoja del 
heroismo griego, que se manifiesta igualmente 
en Heracles. 


Aquiles (izquierda) mata a 
Pentesilea, reina de las 
Amazonas. Anfora de 

h. 540 a.C., decorada por 


Exequias, uno de los pintores 


Hijo de Peleo y de la ninfa marina Tetis, 
Aguiles fue educado por Quirén, un sabio cen- 
tauro. Al nacer, su madre lo sumergié en el Esti- 
ge para hacer su cuerpo inmortal e invulnerable, 
salvo el talén por donde lo sujeté: de aqui deriva 
la expresién «tal6n de Aquiles» para referirse a 
una debilidad fundamental. Las Parcas le dieron 
a elegir entre una vida larga, tranquila y oscura, 
© una muerte temprana y gloria inmortal, y Aquiles se decidié por lo segundo. 

Aquiles representaba para los griegos el modelo del hombre noble que 
no tolera una conducta deshonrosa como la de Agamenén cuando toméd 
como botin de guerra a la troyana Briseida. Luché en Troya y maté a Pen- 
tesilea, reina de las Amazonas, pero se enamoré de ella mientras agonizaba. 
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y ceramistas griegos mds 
importantes. 
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dirige el avance desde Troya, llega al lugar en el que estan anclados los navios 
griegos y da muerte e hiere a muchos héroes. Patroclo, el mejor amigo de Aqui- 
les, le ruega al ocioso guerrero que le preste su armadura para que los troyanos 
crean que el héroe est4 participando en el combate y se retiren. Al principio 
Aquiles se niega pero finalmente accede y aconseja prudencia a Patroclo, quien 
desatiende la advertencia y, si bien obliga a retroceder a los troyanos, muere a 
manos de Héctor. 

Indeciblemente afligido, Aquiles regresa a la batalla en busca de venganza. En 
una escena célebre, persigue tres veces a Héctor alrededor de las murallas de Tro- 
ya y lo mata en combate singular. Se celebran un grandioso funeral y juegos fune- 
rarios en honor de Patroclo, pero los troyanos no pueden hacer otro tanto para 
honrar a Héctor porque Aquiles ha escondido y profanado su cadaver. Encoleri- 
zados, los dioses obligan al héroe griego a aceptar un rescate y a devolver el cuer- 
po del troyano a Priamo (La Iliada acaba con el funeral de Héctor). Aquiles mue- 
re cuando Paris le clava una flecha en el talén, su tinico punto vulnerable, y su 
armadura va a parar a manos de Odiseo, el segundo mejor guerrero. Poco des- 
pués, el arquero Filoctetes mata de un disparo a Paris. 

‘Troya esta condenada a la caida desde la muerte del principal guerrero, Héc- 
tor. A Odiseo se le ocurre la idea de construir un enorme caballo de madera hue- 
co en cuyo interior se esconde la flor y nata del ejército griego mientras su flota se 
aleja, como si aceptara la derrota. Los troyanos creen que el caballo es una ofren- 
da a los dioses y lo meten en la ciudad. Por la noche, los griegos salen de la 
estructura de madera y abren las puertas de la ciudad a los demas guerreros, que 
han vuelto a desembarcar. Troya es saqueada y asolada por el fuego, Priamo y sus 
hijos asesinados y Hécuba y las troyanas tomadas como esclavas. 


Los héroes griegos Aquiles y Ayax jugando a 
las damas tras una batalla. Detalle de un 
anfora de figuras negras siglo VI a.C., obra 
de Exequias. 


160 GRECIA 


Odiseo ciega al ciclape Polifemo. Anfora 
de h. 510-530 a.C. 


ODISEO 

Odiseo, personaje destacado de La [hada 
y protagonista de La Odisea, es una 
figura que se repite en la tragedia griega, 
conocido por su astucia y pragmatismo 
politico. Para los filésofos, constituia el 
arquetipo del hombre complejo y 
calculador, frente al sencillo y noble 
Aquiles. En algunas de las multiples 
versiones de su vida no se le considera 
hijo legitimo del héroe Laertes, como 
dice Homero, sino bastardo de Sisifo, 
cuyos continuos engajfios le valieron el 
eterno castigo de empujar una roca por la 
ladera de una montafia que volvia a 
deslizarse cuesta abajo al llegar a la cima 
(véase p. 146). 

El profeta Tiresias prevé que la muerte de 
Odiseo vendra del mar. Segiin ciertas 
versiones, Telégono, hijo del héroe y de 
Circe, va a [taca y mata accidentalmente 
a su padre. 


DESPUES DE TROYA 


Odiseo y Agamenén 


El saqueo de Troya no puso punto final a las aventuras de los héroes grie- 
gos. Existen numerosos mitos sobre su regreso a Grecia, el mds famoso de los 
cuales es la gran epopeya de Homero, La Odisea, asi titulada por el nombre de 
su protagonista, Odiseo, o Ulises para los latinos. Los griegos profanaron los 
altares de Troya durante el saqueo de la ciudad, razén por la que los dioses se 
encolerizaron y provocaron tempestades que dispersaron la flota griega en la 
travesia de vuelta. Muchos héroes pasaron por Italia o Africa antes de llegar 
definitivamente a Grecia. 

Después de que los barcos de Odiseo y sus seguidores se separasen de la flo- 
ta, arribaron a la ciudad de los cicones y la saquearon. Otra tempestad los des- 
vid de su ruta y los [lev a un mundo de monstruos y brujas: en primer lugar, 
al pais de los lotéfagos, donde los hombres de Odiseo que comieron estas flo- 
res perdieron la memoria y se sumieron en tal letargo que sus compafieros 
tuvieron que llevarlos a los navios. La siguiente aventura sucede en la isla 
habitada por los Ciclopes, monstruos de un solo ojo que viven en cuevas y 
carecen de leyes y de sistema social. Provisto de vino, Odiseo explora la isla 
con varios hombres y descubre en una cueva signos de pastoreo de ovejas. 
Desoyendo los consejos de su tripulacién, se queda alli para ver al pastor, el 
ciclope Polifemo, que cuando regresa con su rebafio tapa la entrada de la cue- 
va con una enorme roca. Sorprende a los griegos y devora a dos de ellos cru- 
dos en la cena y a otros tantos en el desayuno. Nadie puede escapar, porque 
unicamente el ciclope es capaz de mover la roca; pero a Odiseo se le ocurre un 
plan. Emborracha a Polifemo, y cuando éste le pregunta cémo se llama con- 
testa que «Nadie». Mientras el ciclope duerme bajo los efectos del vino, Odi- 
seo le ciega con una tea encendida y cuando acuden otros ciclopes al oir sus 
gritos y le preguntan por la causa de su dolor él responde: «;Nadie me esta 
haciendo dafio!» Convencidos de que todo marcha bien, se marchan, tras lo 
cual Odiseo ata a cada uno de sus hombres bajo el vientre de una oveja y él se 
aferra al de un carnero. A la mafiana siguiente, cuando el ciclope ciego abre la 
cueva para que salgan los animales, los griegos huyen. Odiseo se burla de Poli- 
femo desde el barco y éste lo maldice: Posidén, dios del mar y padre de Polife- 
mo, obliga a Odiseo a recorrer los mares durante diez afios. 

A continuacién, los marineros se topan con Eolo, rey de los vientos, y Odi- 
seo recibe un saco lleno de vientos que permiten navegar a los barcos hasta 
avistar Itaca, pero el héroe se duerme y sus hombres abren el saco, pensando 
que contiene un tesoro. Los vientos escapan y desencadenan una tormenta que 
devuelve a los hombres a Eolo, y desde alli llegan al pais de los lestrigones, 
gigantes canibales que destruyen todos los barcos de Odiseo menos uno y 
devoran a sus tripulantes. 

_ El siguiente episodio se desarrolla en la isla de la maga Circe. La mitad de la 
tripulacién se aproxima a su palacio, que se alza entre los bosques por los que 
deambulan lobos, osos y leones como si se tratara de animales domésticos. 
Circe los invita a entrar, les da una bebida narcética, los transforma en cerdos 
y los encierra en una pocilga. El tinico hombre que se ha quedado fuera corre 
a contarle lo sucedido a Odiseo, quien, con la ayuda de Hermes y de una 
planta mégica, se inmuniza a los hechizos de Circe y la obliga a liberar a sus 
compafieros. 

Todos permanecen en la isla un afio entero, entre continuas fiestas, y Circe 
aconseja a Odiseo sobre el resto del viaje. En primer lugar, debe ir a los infier- 
nos para consultar con Tiresias sobre cémo regresar a Itaca. El profeta le enca- 
mina hacia una tierra que no conoce el mar y le dice que ofrezca un sacrificio 
a Posiddn: se refiere a los infiernos, y durante su estancia alli, Odiseo ve a los 


grandes héroes y heroinas del pasado y a los grandes pecadores en pleno tormen- 
to. Entre otros, se encuentra con Aquiles y Ayax, sus compafieros en la guerra de 
Troya. 

Después, el héroe pasa frente a la isla de las Sirenas, monstruos con cuerpo de 
ave y cabeza de mujer cuyos cantos atraen irresistiblemente a los navegantes y les 
llevan a la muerte. Odiseo se libra del hechizo atandose al mastil, como le aconse- 
jara Circe, mientras que sus hombres continian remando con los oidos tapados 
con cera. 

Sortean dos monstruos marinos, Escila y Caribdis, y arriban a Trinacria, la isla 
del Sol. Circe les ha prevenido de que no coman las Vacas del Sol, pero, ham- 
brientos, los hombres sacrifican varias reses, cuya carne continda mugiendo 
incluso entre las ascuas y cuya piel se mueve como si tuviera vida. Enfurecido, el 
Sol destruye el barco y a todos sus tripulantes, salvo a Odiseo, que sobrevive al 
naufragio y llega a la isla de Calipso, una ninfa que lo retiene como su cényuge, 
en contra de la voluntad del héroe, durante ocho afios, al cabo de los cuales Odi- 
seo queda libre gracias a la intervencién de Atenea. Construye una balsa y desem- 
barca en el pais de los feacios, una tierra prodigiosa de mdgica fertilidad en la que 
lo rodean de lujos. Su rey, Alcinoo, le envia a Itaca en un navio mdgico cargado 
de regalos. 

Una vez en Itaca, Odiseo encuentra a su esposa, Penélope, asediada por los 
pretendientes y a su hijo, Telémaco, amenazado por los rivales. Penélope siempre 
se ha negado a creer que su esposo haya muerto, pero ya no puede mantener a 
raya a los pretendientes con sus estratagemas. Disfrazado, el héroe pone a prueba 
en primer lugar la lealtad de su familia y de sus compatriotas. Después, con la 
ayuda de Telémaco y de sus fieles seguidores, da muerte a los pretendientes y se 
retine con Penélope, tras veinte afios de ausencia. La Odisea finaliza con el ensal- 
zamiento de las proezas del héroe y de los valores familiares, mensaje éste que 
conferfa a la obra gran valor moral a ojos de los antiguos griegos. 
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Agamenon, rey de Argos 


ntre las numerosas obras 
LL, griegas en las que se narra 
la suerte que corre el rey Aga- 
menéon, victorioso jefe griego en 
la guerra de Troya, destaca 
sobremanera La Orestiada, de 
Esquilo. 


Tras la guerra, Agamenén 
regresa triunfal al palacio de 
Argos con su botin y concubi- 
na, la profetisa Casandra, hija 
del rey Priamo. Pero su espo- 
sa, Clitemnestra, y el amante 
de ésta, Egisto, le tienden una 
trampa. Clitemnestra le reci- 
be y le lleva al bafio; después 
de haberse bafiado Agame- 
non, ella hace ademan de 
ofrecerle una toalla, le arroja 


Agamenén bajo la red que le ha arrojado 
Clitemnestra (derecha), apunalado por Egisto 
(izquierda). Crdtera dtica, h. 470 a.C. 


una red y el rey es asesinado. 
La reina da muerte también a 
Casandra. 

Cuando Orestes, hijo de 
Agamenén, que estd ausente, 
llega a la edad adulta, regresa 
para vengarse. Entra en pala- 
cio, disfrazado, y mata al 
usurpador Egisto y a Clitem- 
nestra (con la ayuda de su 
hermana, Electra, segtin cier- 
tas versiones de algunos histo- 
riadores). 

Las Furias persiguen al 
matricida, quien huye a Del- 
fos para purificarse del cri- 
men. Desde allf va a Atenas, 
donde es juzgado y absuelto 
gracias al decisivo voto de 
Atenea. Después reina en 


Argos. 
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DEDALO E [CARO 

Quiza se conozca mejor a Dédalo por la 
historia de su hijo, [caro. El rey de Creta, 
Minos, se enfurecié de tal modo con 
Dédalo por haber ayudado a Teseo en su 
lucha contra el Minotauro (véase derecha) 
que lo encarceld, junto con Icaro. Con el 
fin de escapar de la isla, el artesano 
confeccioné unas alas para ambos con 
cera y plumas y aconsejé a su hijo que no 
volara cerca del sol, pero en cuanto se 
lanzaron al aire Icaro olvidé el consejo, se 
fundié la cera de Jas alas y cayé al mar, 
que desde entonces se conoce con su 
nombre. Dédalo llegé a Sicilia (0 a la 
Italia continental seguin otras versiones) y 
vivid alli el resto de sus dias. 

La ilustracién esta basada en una figurita 
de bronce de Icaro con las alas puestas, 
preparado para volar. 


TRANSGRESORES 


Violadores del orden natural 


Numerosos mitos griegos tratan sobre los transgresores y sus castigos y quiza 
contribuyeran a mantener el orden establecido, sobre todo en la familia, pues 
muchos de ellos hablan de la violacién de Jas barreras de la propiedad sexual. 
Casi todos estan protagonizados por seres humanos, ya que, por lo general, dio- 
ses y diosas podian obrar el mal con impunidad, mientras que los desmanes de 
los mortales recibian severo castigo, paradoja de la que tenfan plena conciencia los 
antiguos griegos. A continuacién citamos algunos de los transgresores mas destaca- 
dos: 


Atreo y Tiestes, hijos de Pélope, hijo a su vez de Tantalo (véase p. 146). 
Cuando Atreo impidié que su hermano se apoderase del trono de Argos, 
Tiestes sedujo a Aérope, esposa de aquél. En venganza, Atreo invité a Tiestes 
a una fiesta y le sirvid a sus propios hijos. Los hijos de Atreo eran Agamenén 
y Menelao, que se casaron con Clitemnestra y Helena, quiza las adtilteras mas 
famosas. Egisto, un hijo de Tiestes que sobrevivid, fue amante y cémplice de 
Clitemnestra en el asesinato de su primo Agamendén, esposo de ésta (véase 
pagina 161). 


Dédalo, considerado por los griegos el mayor de los artesanos e inventores 
mortales, también fue un transgresor. Pertenecia a la casa real de Atenas pero 
tuvo que abandonar la ciudad tras dar muerte a su sobrino Pérdix, artesano 
rival que habia inventado la sierra bas4ndose en la espina de un pez. Cuando 
Dédalo lo arrojé por un acantilado, el joven se transformé en perdiz (pérdix en 
griego). 

Dédalo huyé a Creta, donde entré al servicio del rey Minos, quien habia 
recibido de Posidén un toro para ofrecérselo en sacrificio, un animal tan 
espléndido que decidié quedarse con él. Furioso, Posidén hizo que Pasffae, 
esposa de Minos, se enamorase del toro. Dédalo construyé una novilla hueca, 
de tamafio natural, en la que Pasifae podia esconderse para consumar su anti- 
natural pasién, que dio como fruto al Minotauro, bestia salvaje mitad hombre, 
mitad toro. Enfadado con el artesano, Minos le ordendé que construyese el 
Laberinto, la prisidbn del monstruoso hfbrido, del que més adelante saldria 
Teseo tras haber matado al Minotauro con la ayuda del ovillo que Dédalo le 
habfa dado a Ariadna (véase p. 150). 


Las Danaides, las cincuenta hijas de Danae, descendiente de Zeus e lo (véase 
pagina 134). Se casaron contra su voluntad con los cincuenta hijos de su tio 
Egipto, y la noche de bodas, cuarenta y nueve de ellas mataron a sus esposos. (La 
otra, Hipermestra, amaba a su marido, Linceo, y de su unién nacieron Perseo y 
Danae.) Las cuarenta y nueve asesinas recibieron el castigo de Ilenar eternamente 
una jarra de agua con un cedazo en los infiernos. 


Tereo, rey de Tracia. Ayudé a Pandién, rey de Atenas, tomé a la hija de éste, 
Procne, como esposa, y tuvo un hijo con ella, Itis. Filomela, la otra hija de Pan- 
didn, fue a ver a su hermana y Tereo la viold y le corté la lengua para que no 
pudiera delatarlo, pero Filomela tejié un tapiz que representaba sus sufrimientos 
y se lo ensefié a Procne. En venganza, las dos hermanas mataron a Itis, lo cocina- 
ron y se lo sirvieron a su padre, quien al descubrir los hechos se lanzé en su perse- 
cucién. Como habfan cometido un asesinato, se transformaron en aves: Procne 
en golondrina y Filomela en ruisefior. 
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Edipo 


dipo es el transgresor sexual mds destacado de la mitologia griega, y la ver- 

sién mds famosa de su historia es la que cuenta Séfocles en Edipo rey. 
Edipo constituye el ejemplo caracteristico del héroe griego poseedor de todas las 
cualidades nobles y heroicas pero condenado por el destino a cometer graves 
delitos contra el orden natural. Tebas, lugar en el que se desarrolla la narra- 
cién, es un escenario frecuente en la tragedia griega. 


EL ordculo de Delfos les habia dicho a los reyes de Tebas, Layo y Yocas- 
ta, que su futuro hijo matarfa a su padre y se acostarfa con su madre. 
Cuando Yocasta dio a luz un nifio, Layo le perforé los pies, se los até y lo 
abandoné en la ladera de una montafia; pero un pastor lo salvé y lo Ilevé a 
Corinto, cuyos reyes, Pélibo y Mérope, le impusieron el nombre de Edipo 
(«pie hinchado»). 

Afios mds arde, en una fiesta, un desconocido se burlé de Edipo y 
dijo que no era hijo de Pélibo. El insulto le dolid y consulté al ordculo 
de Delfos, quien le vaticiné que matarfa a su padre y se casarfa con su 
madre. Convencido de que Pélibo y Mérope eran sus verdaderos 
padres, Edipo huyé de Corinto, y en el camino a Tebas dio muerte a 
un desconocido que le hab{fa insultado: Layo, su padre. En aquella épo- 
ca, Tebas era asolada por la Esfinge, un ser que mataba a cuantos no 
sabian resolver el acertijo que planteaba: «;Qué tiene cuatro piernas 
por la mafiana, dos a mediodfa y tres por la tarde?» Edipo reté al 
monstruo y dio la respuesta correcta: «el hombre» (que gatea de recién 
nacido, camina erguido en la madurez y con un bastén en la vejez). La 
Esfinge se arrojé al mar y Edipo fue recibido como salvador de la ciu- 
dad. Le rogaron que fuera su rey y que se casara con la reina, que aca- 
baba de enviudar: su madre, Yocasta. Con ella tuvo cuatro hijos, dos 
muchachos, Polinices y Eteocles, y dos mucha- 
chas, Antigona e Ismene, y Tebas pros- 
peré durante su reinado. 

Al cabo de muchos ajfios, la ciu- 
dad padecié sequia, hambruna y 
enfermedades. El ordculo de 
Delfos dijo que las calami- 
dades acabarian cuando los 
tebanos expulsaron al ase- 
sino de Layo, cuya bus- 
queda iniciéd el propio 
Edipo. Descubrié la ver- 
dad por boca de Tiresias 
(véase p. 165) y del pas- 
tor que le habfa salvado; 
se cegd y se exilé, mien- 
tras que Yocasta se 
ahorcé. 


Kylix (copa de poco fondo) de 

h. 470 a.C. que representa a Edipo, 
con sombrero y cayado de viajero, y la 
Esfinge en el camino hacia Tebas. 
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IXION 

Otro destacado transgresor sexual fue 
Ixién, rey de los lapitas, raza fabulosa de 
Tesalia. Intenté violar a la diosa Hera, 
pero ella lo engafié poniendo en su cama 
una nube con su forma, con la que Ixién 
copulé, borracho. Zeus le castigé por su 
delito condendndolo a estar atado a una 
rueda ardiente que giraria eternamente 
en los infiernos. El fruto de la unién de la 
nube e Ixién fue Centauro, que mds 
adelante cometeria también una 
transgresién sexual al copular con una 
yegua, de la que naceria el primer 
Centauro (véase p. 164). El dibujo, 
procedente de una vasija, representa el 
castigo de Ixién. 
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CENTAUROS Y AMAZONAS 


Razas de seres fabulosos 


Centauras luchando contra los lapitas. Friso Centauros y Amazonas eran seres fabulosos que subvertian las normas de la 

de un templo de Arcadia, Pelopaneso. conducta civilizada. Se enfrentaban con frecuencia a los héroes, y tanto la centau- 
romaquia (batalla de los Centauros) como la amazonomaquia (batalla de las 
Amazonas) se repiten con frecuencia en el arte y la mitologia. 

Los Centauros, descendientes de Ixién (véase p. 163), tenian torso de 
hombre y cuerpo de caballo. Se les asociaba con la licencia sexual y la vio- 
lencia. En la boda de Perifante, rey de los lapitas, los Centauros intentaron 
raptar a la novia y se desencadené una batalla en la que T'eseo ayudé a los 
lapitas. Pero existian algunos centauros bondadosos y sabios, como Quirén, 
que educé a varios héroes, Jasén y Aquiles entre ellos, y Folo, anfitrién de 
Heracles, cuya visita acabé con una nota desagradable cuando otros centau- 


‘ ros quisieron compartir el vino que Folo habfa ofrecido al héroe, que acabé 
Amazonas luchando contra los atenienses. derrotandolos. Otro centauro, Neso, fue el causante de la muerte de Hera- 


Friso del Partenén, 447-432 a.C. cles (véase p. 148). 

Las Amazonas eran mujeres belicosas que vivian en el oriente y se vestian fre- 
cuentemente como los persas (eran, por consiguiente, «barbaras»): montaban a 
caballo, cazaban y saqueaban y no cultivaban la tierra. Solfan utilizar el arco y, 
seguin ciertas versiones, se cortaban un pecho para facilitar el tensado del arma. 
(Seguin ciertas fuentes, Amazona significa «sin un pecho», pero siempre se repre- 
senta a estas mujeres con dos.) Tenfan a los hombres como esclavos y los utiliza- 
ban para procrear durante un mes al afio. Abandonaban a los nifios recién naci- 
dos y criaban a las nifias como a sus madres. En La Iliada, Aquiles mata a la reina 
de las Amazonas, Pentesilea (véase p. 158), y a los viajeros que iban a Atenas se les 
ensefiaban las supuestas tumbas de las Amazonas que hab{an cafido en combate 
contra Teseo. 


TRANSFORMACIONES 


Mitos sobre metamorfosis. Orfeo 


En la mitologia griega suele llegarse a un punto crucial en la narracién 
cuando un personaje cambia de forma, convirtiéndose por lo general en una 
planta, un animal o una accidente de la naturaleza. Entre los mitos mds cono- 
cidos sobre metamorfosis destaca el de Alcfone (0 Halcfone) y su esposo, 
Ceix, que decidieron autodenominarse Hera y Zeus, por lo que los dioses los 
convirtieron en aves marinas. Todos los inviernos, durante siete dfas, Eolo, 
rey de los vientos, mantentfa las olas en calma para que Alcione, que se habia 
convertido en martin pescador o halcién, pudiera empollar los huevos tran- 
quilamente. 

La ninfa Eco interviene en dos mitos de metamorfosis. En el mds famoso, 
su torrente verbal distrae a Hera durante el tiempo suficiente para que Zeus 
abandone el escenario de una de sus aventuras amorosas sin ser descubierto 
por su esposa. En castigo, Hera le deja a Eco sdlo un hilo de voz. La ninfa se 
enamora perdidamente de Narciso, el bello hijo del dios del rio Cefiso, pero 
cuando intenta seducirlo se limita a repetir las ultimas palabras del joven. Lan- 
guidece y se consume, hasta que sdlo queda el eco de su voz. Maldice a Narci- 
so, quien mas adelante se asoma a un estanque y se enamora del reflejo de su 
imagen, que no puede poseer. El también languidece y al morir se transforma 
en la flor que lleva su nombre. 

En el segundo mito de metamorfosis, a Eco la persigue Pan, dios de los bos- 
ques y prados, que suele aparecer representado con patas y cuernos de cabra. 
La ninfa lo rechaza y el dios enloquece a un grupo de pastores, que destrozan a 
Eco, y lo unico que queda de ella es el lamento de su voz, que resuena en las 
montafias. 

Hera también interviene en el mito de Io, amante de su marido, Zeus. Io 
es asimismo hija del dios de otro rio, Inaco. Zeus la desea y adopta la forma 
de nube para copular con ella, pero como Hera empieza a sospechar, intenta 
engafiarla transformando a To en una hermosa novilla blanca. Simulando 
que se cree la estratagema, Hera le pide a Zeus que le regale el animal, y una 
vez que tiene a Io en sus manos ordena a Argos, monstruo de cien ojos, que 
la vigile constantemente. Para liberar a su amante, Zeus se procura la ayuda 
del astuto Hermes, que adormece a Argos contandole cuentos (véase ilustra- 
cién, arriba, derecha) y \e corta la cabeza. Hera entonces envia un tabano que 
atormenta a lo, quien, enloquecida por el insecto, recorre el mundo hasta 
llegar a Egipto. Alli, Zeus le devuelve la forma humana con una suave caricia 
(epafein), que al mismo tiempo la deja embarazada de Epafo, fundador de las 
familias reales de Egipto y Argos y antepasado de las Danaides (véase pdgi- 
na 162). 

Se cuenta que Tiresias, el mds famoso vidente del ciclo tebano, vivid durante 
siete generaciones. Seguin cierto relato, ve a dos serpientes apareadas y al golpear- 
las con el bastén se transforma en mujer. Al cabo de ocho afios se topa con las 
mismas serpientes, también copulando, vuelve a golpearlas y recupera la forma de 
hombre. 

Mas adelante, Zeus y Hera discuten un dia sobre quién recibe mds placer en el 
sexo; segtin Hera, las mujeres mucho menos que los hombres. Consultan a Tire- 
stas, la Gnica persona que conoce el tema desde los dos puntos de vista, y su res- 
puesta, que las mujeres disfrutan nueve veces mas, enfurece tanto a Hera que lo 
deja ciego. 

Pero su ceguera queda compensada con el don de la profecfa y es Tiresias 
quien revela que Edipo ha matado a su padre y se ha casado con su madre (véase 


pagina 163). 


GRECIA 165 


Hermes se prepara para decapitar al 
guardiin de Io, Argos, a quien el dios ha 
adormecido con sus cuentos. Decoracién de 


una vasija, bh. 470 a.C. 


ORFEO Y LOS ORFICOS 

Uno de los mitos sobre metamorfosis 
mas difundidos es el de Orfeo y Euridice, 
en el que el gran musico logra que su 
amada vuelva de la muerte en los 
infiernos, pero la pierde de nuevo. El 
propio Orfeo regresa de la muerte a una 
vida eterna, si bien desmembrado. 

El tracio Orfeo era hijo de Caliope, musa 
de la poesia épica y de la elocuencia, y 
considerado el mejor de los cantores. Se 
casé con Euridice, cuya muerte le 
embargé de tal afliccién que fue a los 
infiernos con su lira. Su musica y sus 
cantos convencieron a los dioses de la 
muerte de que permitieran a Euridice 
regresar a la tierra, a condicién de que 
Orfeo no volviese la vista atras mientras 
la Hevaba a Ja luz. Pero al llegar a la salida 
de los infiernos, Orfeo, rebosante de 
amor y temor, se dio la vuelta y miré a 
Euridice, que fue arrastrada a los 
infiernos para siempre. 

Transido de dolor, Orfeo rechazé a todas 
las mujeres, actitud que ofendié de tal 
modo a un grupo de tracias que lo 
desmembraron, mas en vano, pues su 
cabeza cortada y su lira siguieron 
cantando. Sobre la cabeza de Orfeo se 
construyé un templo, en el que se hacian 
profecias. 

Se consideraba a Orfeo fundador de una 
religion mistérica, el orfismo (véase 


pagina 128). 
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El Foro romano, centro religioso, civico y comercial de la ciudad. 
En él se alzaban los templos de Jano y Saturno y el de Vesta, en el 
que se mantenta la llama de la ciudad permanentemente 
encendida. 


El imperio romano dominé la mayor parte de la 
Europa moderna y otras regiones durante los prime- 
ros cuatro siglos de nuestra era. La ciudad de Roma 
tenia un millén de habitantes y el imperio abarcaba 
cincuenta o mas, que hablaban més de cien lenguas 
ademas del latin, idioma de la administracién cen- 
tral, 

El alcance de la influencia de Roma constituye un 
punto crucial para comprender su mitologia, y no 
podria haberse mantenido un cuerpo tinico de tradi- 
ciones mitolégicas y religiosas en un drea tan exensa. 
Los mitos egipcios de Isis y Osiris, los griegos de Edi- 
po y Agamenén, los celtas que se contaban en la Galia 
(fa actual Francia) y Britania eran, en cierto modo, 
romanos: los habitantes del imperio, o de algunas par- 
tes del imperio, podian considerarlos propios. 


Los romanos asimilaron los mitos de los pueblos 
conquistados. Para el observador contempordneo, el 
resultado de tal proceso es una serie de imagenes en 
apariencia contradictorias: templos de deidades latinas 
nativas junto a los de dioses griegos u orientales; sacer- 
dotes «romanos» de alto rango codo con codo con los 
sacerdotes vistosos y extrafios de la Gran Madre, que 
se autocastraban. No puede extrafiar que algunos 
romanos debatieran sobre la «auténtica» religién o 
mitologia romanas. 

Pero en esta cultura tan ecléctica se consideraban 
claramente romanos una serie de mitos, el mds cono- 
cido de los cuales trata sobre la fundacién de la ciudad 
(sobre Eneas y Romulo) y sobre los héroes legendarios 
de las épocas primitivas. Para los romanos, el mito 
més importante era el de la historia de su ciudad. 


LA CIUDAD DE ROMA Palatina, en la que se presentaban ofrendas rituales. En la misma colina se 
Los habitantes del imperio consideraban a Roma ciudad sagrada y conservé durante toda la historia de la ciudad una choza de madera en la 
demarcada por unos limites igualmente sagrados, el pomerium. Seguin la que supuestamente vivid el propio Rémulo, y a pesar de las diversas 
tradicién, en el interior de este espacio religioso se desarrollaron muchos de ampliaciones, volvié a reducirse el pomerium al surco que Rémulo trazé con 
los acontecimientos del pasado de Roma, cuya localizacién exacta atin se un arado alrededor de la nueva ciudad. Un pequefio estanque del Foro 
«conocia» y conmemoraba en los primeros siglos de nuestra era. Muchos de llamado Lacus Curtius sefiala el lugar en el que el joven Curcio, guerrero 
estos episodios formaban parte del mito del fundador de la ciudad, Rémulo. sabino, cayé del ‘caballe y estuvo a punto de ahogarse en Jas guerras entre su 
La gruta del Lupercal, en la que la loba amamanté a Romulo y Remo (véase pueblo y Rémulo. En éste y otros ejemplos, la ciudad de Roma sirvié como 


p. 174) se identificaba con una cueva situada en.la ladera de la colina continite. recuerdg de la tradicién mitica. 
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LA CIUDAD DE ROMA 


“CLAVES DEL MAPA INTERIOR 


: = Linea aproximada del pomerium, 
eee siglo Ia. C. 


_ Altar de la Paz 
A Templo de la Gran Madre 


| 7 Peeiemicnio del Lupercal 


2 Templo de Esculapio 


g 


CLAVES DEL MAPA PRINCIPAL - 
: La ciudad de Roma 
El imperio romano en su cenit, siglo II 


Limite del dominio romano, 241 a.C. 


LOS DIOSES Y EL IMPERIO 


Los romanos crefan haber 


753-510 a.C. Epoca de la monarquia. 


aa a ee Seen Pasa. Fundacién legendaria de la ciudad. 
.. - ee ite ie d 509-531 a.C. Epoca republicana (Roma gobernada por magistrados electos). 

. 4 a oe Es be a 241 aC. Roma domina la mayor parte de Italia, incluida Sicilia. 
a : 218-201 aC. Guerra de Roma contra Anibal. 
conquistas se asimilaron nuevos 20640 Eger jenn inoue 
— ea Ley aoe pio d 146 aC. Grecia y la costa norteafricana bajo dominio romano. 
al ever slat cise bana america 44-31 aC. Guerras civiles, que acaban con la victoria del faturo emperador Augusto. 
la expansién romana presentaban : : : 

: : Desde 31 a.C. Epoca imperial. 

semejanzas con las deidades de la 


31a.C.-14d4.C. Reinado de Augusto, fundador del sistema imperial. Augusto afiade Egipto y partes de 


ciudad ya existentes. Al 5 é : ey * See 
Alemania al imperio; emperadores posteriores afiaden més territorio. 


aumentar las dimensiones del 


: io | Mediados s. ILI. Grandes invasiones barbaras; el imperio en peligro. 

ee ici a ee : eLOp ee 284-305 E] emperador Diocleciano restablece la unidad del imperio. 

ao pas 7 - 307-337 Reinado de Constantino; primer emperadar que se bautiza. 

tomo 364 Imperio romano dividido en mitades, Oriental y Occidental, bajo emperadores 
Madre (véase p. 171), mas a eee 

eics he pew 476 Rémulo Augistulo, ultimo emperador romano de Occidente, depuesto. 

propias tradiciones. 


168 ROMA 


Se consideraba a Venus (asociada con la 
griega Afrodita) hija de Jupiter, esposa de 
Vulcano y madre de Cupido, asi como de 
Eneas. Mural de Pompeya que representa el 
nacimiento de Venus. 


JANO 

Los poderes de Jano, dios de las puertas y 
los arcos, quedaron establecidos en la 
religi6n romana en época temprana. No 
tenia un equivalente griego y se le 
representaba en las monedas mirando en 
dos direcciones, debido a su vinculo con 
las entradas y salidas (abajo). 


DIOSES Y DIOSAS 


Un panteén prestado. Dioses domésticos y virtudes civicas 


No es simple coincidencia que las deidades mds importantes del panteén 
romano tuvieran un cardcter semejante al de las griegas. Algunas se importaron 
directamente del mundo griego: Esculapio, por ejemplo, dios de la medicina, 
deriva del griego Asclepio, y entré en Roma en el 293 a.C., siguiendo las instruc- 
ciones de un ordculo tras una peste devastadora. 

Otras deidades nativas se sometieron a reinterpretaciones graduales, a medida 
que fueron aumentando los contactos de Roma con Grecia y se convirtieron en 
equivalentes de dioses griegos concretos (Jupiter, por ejemplo, es el equivalente 
de Zeus, y Venus de Afrodita). Palas Atenea se transformé en Minerva, protecto- 
ra de las artes, entre los etruscos, cuya civilizacién prerromana florecié al norte 
del Tiber en el siglo VI a.C., y los romanos tomaron a esta diosa de sus predece- 
sores etruscos. A Diana, diosa de los bosques itdlicos, se la identificaria con el 
tiempo con la griega Artemisa, y Apolo, dios griego de la luz y el intelecto, tam- 
bién llegé a los romanos por mediacién de los etruscos, pero no ocupé un lugar 
destacado hasta la época del emperador Augusto, a comienzos del siglo I de nues- 
tra era. 

No existian mitos nativos en los que estas deidades derivadas desempefiasen un 
papel. De vez en cuando se aparecian a los humanos en visiones o tomaban parti- 
do por los romanos en la guerra (como la intervencién de Castor y Pélux en la 
batalla del lago Regillus, en el 496 a.C.), pero la mayoria de los mitos que los 
romanos tejieron en torno a sus dioses eran préstamos griegos o timidas invencio- 
nes segtin el modelo griego. Los relatos poéticos de transformacién de Ovidio, 
Las metamorfosis (43 a.C.-17 d.C.), constituyen vivos disfraces romanos de mitos 
helenos, y entre ellos destaca el que cuenta que Jupiter engafia a su esposa Juno 
(la Hera griega) convirtiendo a su amante, fo, en vaca, o la transformacién de la 
ninfa Dafne en laurel para escapar a los deseos de Apolo, o la historia del cazador 
Acteén, castigado por haber visto desnuda a Diana a convertirse en ciervo y a ser 
descuartizado por sus propios perros. 
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Paralelismos griegos y romanos 
> 
Deidad «Equivalente» Principales funciones 
grlego 
Jupiter Zeus Dios del cielo, dios supremo 
Juno Hera Consorte de Jupiter 
Minerva Atenea Diosa de la sabidurfa 
Apolo Apolo Dios de la curacién, la poesia y la musica 
Diana Artemisa Diosa de la caza 
Ceres Démeter Diosa de los cultivos 
Baco Dioniso Dios del vino 
Marte Ares Dios de la guerra 
Venus Afrodita Diosa del amor 
Neptuno Posidén Dios del mar 
Mercurio Hermes Dios del comercio, mensajero divino 
Vesta Hestia Diosa del hogar 
Liber Dioniso Dios del éxtasis y del vino 
Saturno Crono Dios de la siembra y las semillas 
Dis Pater Hades Dios de los infiernos 
Fauno Pan Dios de los bosques 
Cupido Eros Dios del amor; hijo de Venus 
Vulcano Hefesto Dios del fuego y de las fraguas Los Lares eran dioses del hogar vinculados 
Esculapio Asclepio Dios de la medicina con los Penates, dioses de la despensa y, por 
Castor Castor Hijos divinos de Jupiter consiguiente, de la riqueza familiar. En 
y Pélux y Polideuces muchos santuarios caseros habia estatuillas 
de los Lares, con tunica corta y un cuerno y 
Mural que representa a Fauno, antigua deidad itdlica cuyos atributos asimilaron los un plato en las manos (arriba). 
del griego Pan en la época romana. 
DIOSES GRIEGOS Y ROMANOS 
COMPARADOS 


Ya los autores de la antigiiedad 
reconocian una diferencia entre las 
deidades griegas y las romanas. Segtin 
Varrén, escritor romano del siglo I a.C., 
en los primeros dias de la ciudad no se 
representaban con forma humana a las 
divinidades romanas, a diferencia de sus 
equivalentes griegas. Dionisio, 
historiador griego de la misma época, 
destaca la superioridad moral de los 
dioses romanos sobre los helenos: 
Rémulo elevé el perfil moral de las 

} divinidades porque, al fundar la ciudad, 
_— anos — ioagtsis sere Rowen ongsiBtosaes tones TinsansGtouaerc Ere — gy onerver me rechaz6 todos los antiguos mitos sobre 


aS los hechos deshonrosos de éstas. 


170 ROMA 


HOMBRES TRANSFORMADOS EN 
DIOSES 

Entre los dioses romanos habia algunos 
que iniciaron su vida como mortales. El 
fundador de Roma, Romulo, fue 
supuestamente deificado tras su muerte y 
pasé a ser el dios Quirino. Segtin el mito, 
desaparecié misteriosamente y después se 
presenté en suefios a un ciudadano y le 
explicé que !o habfan raptado y se habia 
unido a los dioses. 

En época posterior, el Senado romano 
divinizé formalmente a muchos 
personajes al morir, y en algunos casos 
también a sus esposas e¢ hijos. El 
emperador Vespasiano dijo bromeando 
en su lecho de muerte: «Ay, creo que me 
estoy convirtiendo en dios.» Al igual que 
a los inmortales, se rendia culto a estos 
emperadores divinos, que tenian templos 
consagrados a ellos. 

Este panel tallado, hallado en Roma, 
representa la deificacién del emperador 
Antonino y de su esposa, Faustina. 


Los dioses romanos carecen de personalidad propia. Tal y como aparece en 
La Eneida de Virgilio, Jupiter no posee el cardcter tirdnico ni los instintos libi- 
dinosos de Zeus, ni Venus la sensualidad ni la crueldad de Afrodita. A diferen- 
cia de su equivalente griego, el dios de la guerra Ares, a Marte se le asocia con 
la agricultura, un reflejo de la preocupacién romana por las virtudes cfvicas y 
las responsabilidades comunes. Presenta ademas un aspecto patridtico como 
padre de Rémulo, primer rey de Roma. Y los antiguos dioses del hogar, los 
Lares, eran especialmente oscuros. Sus santuarios, muy frecuentes en las casas, 
solian decorarse con estatuas o pinturas de figuritas vestidas con una tunica 
corta acampanada y un cuerno y una vasija para las ofrendas en las manos 
(véase p. 169), pero estas deidades no desempefiaban ninguna funcién en las 
narraciones miticas: no se les asignaban nombres individuales e integraban un 
grupo indiferenciado. Tampoco existian mitos relacionados con las deidades 
que personificaban las cualidades humanas, como Fides («fe»), Honos 
(«honor»), Spes («esperanza») y similares. Se trataba de simples cualidades 
emblematicas, a las que debian sus nombres. 

Ademas de los dioses del hogar, hab{a otras deidades menores asociadas con 
diversas actividades humanas. En su ataque al paganismo, san Agustin las consi- 
deraba temas especialmente apropiados para la ridiculizacidn. Confeccioné una 
lista con la ingente cantidad de deidades triviales que supuestamente vigilaban la 
noche de bodas de una mujer romana: Domidicus (el dios que «encabeza el 
hogar»), Subigus (el dios que «somete»), Prema (la diosa que «sujeta»), etcétera. 
Nunca se las representaba con forma humana y no constituian material para la 
creacién de mitos. 


La Gran Madre 


Tna de las deidades mds exéticas que se introdujeron en Roma fue la Gran 

Madre (Magna Mater), tomada del Asia Menor (actual Turquia) en 

204 a.C. Muchos escritores romanos describieron su llegada a Roma y los incret- 

bles acontecimientos que la rodearon. El siguiente relato procede en gran parte del 
poeta Ovidio, que vivid en él siglo I a.C. 


Con la esperanza de vencer en la guerra contra los cartagineses encabezados 
por Anibal, los romanos consultaron a un ordculo local, que dio una extrafia 
respuesta: «La madre esta ausente: buscad a la madre. Cuando venga, debe ser 
recibida por manos castas.» Desconcertados, pidieron una segunda opinién al 
ordculo de Delfos, que les aconsejé que «recogieran a la Madre de los Dioses, 
que se encuentra en el monte Ida». Enviaron una embajada al rey Atalo, en 
cuyo territorio se alzaba el monte Ida, y le preguntaron si podfan Ilevarse la 
imagen de la Gran Madre a Roma. 

Atalo les negé el permiso, pero la diosa hablé milagrosamente y dijo que 
era su deseo partir. Atemorizado ante sus palabras, el rey dio su consentimien- 
to y se construyé un barco para que transportase la preciada carga. 

La larga travesia por el Mediterraneo finalizé en Ostia, el puerto de Roma, 
en la desembocadura del Tiber, donde se congregaron todos los ciudadanos 
para recibir a la diosa. Intentaron empujar la embarcacién hasta la ori- Cabeza de piedra (arriba) de la Gran 
lla, pero estaba encallada en el lodo y no se movia. Los roma- Madre, también 
nos temieron no poder cumplir los términos del ordculo; denominada 
pero aparecié Claudia Quinta, una mujer noble a la Cibeles. 
que se habfa acusado injustamente de no ser casta 
basdndose en que vestia con demasiada elegancia 
y en que tenia la lengua demasiado afilada en 
las discusiones con los hombres. Sabiéndose 
inocente, llegé a la desembocadura y alzé 
las manos, suplicando a la Gran Madre. 
«Si soy inocente de todas las acusacio- 
nes, ven a mis castas manos, oh diosa!», 
exclamé. Liberé el barco sin esfuerzo y 
la imagen fue escoltada hasta su nuevo 
templo. 


Los romanos siempre tuvieron una 
actitud ambigua ante la Gran Madre. 
Por un lado, su culto extdtico, con sacer- 
dotes que se autocastraban, y la musica y 
las danzas frenéticas se les antojaban 
demasiado extrafios; por otro, debido a 
que su tierra natal, junto a Troya, era el 
origen en ultima instancia de la raza roma- 
na (seghn la leyenda de Eneas) la considera- 
ban deidad «nativay. 


Plato de plata que representa a Cibeles en un carro tirado por 
leones, sentada junto a su «consorte», el pastor Atis. 
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Mural de Pompeya que representa a Eneas 
mientras le curan una pierna herida. Rodea 
con un brazo a su hijo, Ascanio, y la madre 
del héroe los contempla. 


LA FUNDACION 
DE ROMA 


E] destino de Eneas el troyano 


En la mitologia griega, Eneas es un héroe troyano de importancia secunda- 
ria en el conflicto entre Grecia y Troya, hijo de Anquises y Afrodita, quien 
profetizé antes del nacimiento del nifio que un dia reinaria sobre los troyanos 
y seria el predecesor de una dinastia eterna. Al menos desde el siglo III a.C. en 
Roma se le consideraba fundador mitico de la raza romana, historia que se 
narra en el gran poema épico latino La Eneida, escrito por Virgilio en el 
siglo I a.C. 

Cuando los griegos destruyeron la ciudad de Troya, Eneas escapé con vida, 
llevando a la espalda a su padre y en los brazos a su hijo, Ascanio, y las image- 
nes de sus dioses ancestrales. Inicié una larga y peligrosa travesia por el Medi- 
terraneo (el anciano Anquises murid en el camino) y llegé a Cumas, Italia. 
Alli consulté a la Sibila, sacerdotisa de Apolo, quien le sirvié de guia en su 
visita a los infiernos, donde, segun Virgilio, se reunié con su padre, quien le 
habl6 de la futura grandeza de la raza que estaba destinado a fundar y le mos- 
tré las almas de famosos romanos del porvenir, que esperaban a nacer. 

Eneas volvié a levar anclas en Cumas y arribé al reino itdlico del Lacio, 
cuyo rey, Latino, le prometié la mano de su hija Lavinia, quien, segtin las pre- 
dicciones de un ordculo, habria de casarse con un principe extranjero. Pero 
Lavinia habfa sido prometida anteriormente a Turno, jefe de los ruitulos, otra 
tribu itdlica, y en parte a consecuencia de este insulto a Turno estallé una gue- 
rra, en el transcurso de la cual Eneas y Latino firmaron una alianza con Evan- 
dro, rey de Palanteo, emplazamiento de la futura ciudad de Roma. Por ulti- 
mo, Eneas dio muerte a Turno en combate singular. 

La obra de Virgilio acaba con la derrota de Turno, pero existen varias tradi- 
ciones que narran el resto de la historia de la creacién de la dinastia iniciada 
por Eneas, en algunas de las cuales el héroe aparece como fundador de la pro- 
pia Roma. Pero, segtin la mas extendida, Eneas establecié la ciudad de Lavi- 
nium (en honor de su prometida) y su hijo Ascanio fundé una segunda ciu- 
dad, Alba Longa. 

Sin duda, el propdsito de estos relatos, en los que Eneas y Ascanio aparecen 
como fundadores de los primeros asentamientos troyanos «prerromanos» en 
Italia, consistia en hacer compatible la historia del héroe con el otro relato 
sobre la fundacién de Roma, por Rémulo, que descendia de la linea real de 
Alba Longa (véase p. 174). 

Eneas constitufa un simbolo importante de los valores morales romanos, 
sobre todo la piedad que demuestra el heroico rescate de su padre, y la perse- 
verancia y el sentido del deber que caracterizan su primeros esfuerzos por fun- 
dar la raza romana, simbolismo que se puso de relieve de forma muy especial 
en el reinado del emperador Augusto (31 a.C.-14 d.C.), cuya familia, los 
Julios, aseguraban descender directamente de Eneas. En uno de sus proyectos 
arquitecténicos mas impresionantes, el «foro de Augusto», el emperador colo- 
cé estatuas no sdlo de Eneas, sino también de Ascanio, de los siguientes reyes 
de Alba Longa y de otros antepasados que representaban su vinculacién direc- 
ta con el fundador de Roma. 

En el relato de Virgilio sobre Eneas se cuenta la aventura amorosa del héroe 
troyano con Dido, reina de Cartago (véase p. siguiente). Probablemente, en 
otras versiones anteriores de la historia de Dido Eneas no desempefiaba nin- 
gun papel, y al unir los dos personajes, Virgilio cred una de las leyendas roma- 
nas de mayor renombre. 


Eneas y Dido 


n el transcurso de su viaje por el 
Mediterraneo, antes de arribar a 
Italia, Eneas desembarca en Cartago, 
al norte de Africa, y alli, segin Virgi- 


lio, se enamora de la reina Dido. 


Dido era fenicia de nacimiento, 
de la ciudad de Tiro. Obligada a 
huir de su patria tras el asesinato de 
su esposo, estaba terminando de 
construir una nueva ciudad en Car- 
tago cuando Eneas y sus hombres 
fueron arrastrados hasta la playa pré- 
xima. Los recibié generosamente y 
casi de inmediato se enamoré del 
troyano. Alentada por su hermana, 
Ana, empezé a aceptar su deseo por 
el extranjero y a esperar que la pidie- 
ra en matrimonio. 

Un dia, cuando Eneas y ella esta- 
ban de caza, se desencadené una tor- 
menta y ambos se refugiaron a solas 
en una cueva. Hicieron el amor 
mientras rugia la tempestad y a par- 


tir de entonces vivieron juntos como marido y mujer y 
Eneas actué casi como si fuera rey de Cartago. 

Cuando llegé el mensajero de los dioses a recordarle a 
Eneas su deber, fundar una nueva Troya en Italia, el tro- 
yano decidié abandonar a su amada y continuar su 
camino. Dido descubrié en seguida sus intenciones y le 


Eneas y Dido abrazados (arriba). Detalle 
de un suelo de mosaico. La escena de abajo, 
del mismo lugar, representa la atraccién de 
ambos en una caceria. 


recriminé su traicién. Aunque pro- 
fundamente afligido, Eneas sélo 
pudo argumentar que los dioses le 
obligaban a marchar y rogarle que 
no hiciera su partida atin mas dolo- 
rosa. 

Desesperada, Dido resolvid suici- 
darse. Erigid una enorme pira fune- 
raria, simulando que estaba destina- 
da a un rito magico para recuperar a 
Eneas o al menos para curarse de su 
amor. Tras una noche de insomnio, 
vio que el barco de Eneas ya habia 
levado anclas. Maldiciéndolo y 
rogando por la eterna enemistad 
entre Cartago y los descendientes del 
troyano, subid a la pira, cogié la 
espada de su amante y se infligié una 
herida mortal. 

Eneas no escapé por completo de 
Dido. En su viaje a los infiernos, vio 
al fantasma de la reina e intenté una 
vez mas justificar su conducta; pero 
Dido se negé a hablarle y volvié con 


el fantasma de su marido. 

La leyenda de Dido y Eneas presenta estrechos vinculos 
con la historia politica y militar de Roma: el ruego de la 
reina por la enemistad entre Roma y Cartago proporcio- 
né una justificacién mitolégica para la guerra entre ambas 
ciudades durante el mandato de Anibal (218-201 a.C.). 
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LA LOBA Y LOS GEMELOS 

Roma emplearia la imagen de Romulo y 
Remo amamantados por la loba como 
simbolo de su creciente poder. A 
principios del siglo II a.C., cuando la 
influencia militar romana se extendid 
hacia oriente, se erigid un monumento 
que representaba a los gemelos en un 
lugar tan alejado de Roma como la isla 
griega de Quios. En la propia ciudad, el 
emperador Augusto desplegaba con 
frecuencia la imagen de la loba y Rémulo 
y Remo junto a la de Eneas, y algunos 
romanos sugirieron que Augusto 
adoptase el nombre de Rémulo como 
titulo oficial, pero el destino quiso que 
fuera el ultimo emperador, Rémulo 
Augiistulo, quien lo hiciera. Este 
mosaico, de la Britania romana, ilustra el 
poder simbélico de la imagen de la loba. 


El rapto de las sabinas, friso de la Basilica 
Emilia del Foro romano. En otra parte del 
friso (finales del siglo I a.C.) aparece el 
castigo de Tarpeya (véase p. siguiente). 


ROMULO Y LOS REYES 
DE ROMA 


La loba y los mitos del pasado 


EI nombre de la ciudad de Roma deriva de Rémulo, su legendario fundador. 
El y su hermano gemelo Remo eran hijos de Rea Silvia, una mujer del linaje real 
de Alba Longa, y del dios Marte, que la sedujo en una gruta sagrada en la que 
Rea buscaba agua. Cuando el tio de ésta, Amulio, observd su misteriosa prefiez, 
la encarceld, y en cuanto nacieron los nifios la obligé a que los abandonara a ori- 
{las del Tiber para que muriesen. 

Encontré a los gemelos una loba, que los amamanté hasta que los descubrid 
un pastor, Faustulo, que los crié como a sus propios hijos. Al crecer, Rémulo y 
Remo se dedicaron al robo, y en una ocasién atacaron a unos pastores de Amulio 
que apacentaban sus rebafios en la colina Aventina (parte de la futura Roma). 
Capturaron a Remo y lo llevaron ante Amulio, y Faustulo eligié aquel momento 
para explicarle a Romulo las circunstancias de su nacimiento (segtin cierta ver- 
sidn, habia presenciado el abandono). Tras ofr la historia, Rémulo fue a rescatar a 
Remo, asesindéd a Amulio y asigné el trono vacante de Alba Longa a su abuelo, 
Numitor. 

Rémulo y Remo decidieron fundar su propia ciudad en el Jugar en el que los 
habia recogido la loba, pero entre ambos surgié una disputa sobre la localizacién 
exacta. Rémulo, que habia recibido una sefial de los dioses, empezé a marcar los 
limites en el punto elegido, en la colina Palatina, pero Remo salté sobre el foso 
(el pomerium original) como para demostrar la debilidad de sus defensas. Al 
ver semejante sacrilegio, Rémulo lo maté y pasé a ser el unico rey de la nueva 
ciudad. 

Su problema mds inmediato radicaba en la mano de obra: tenfa que poblar 
Roma. Para ello establecié un refugio en el que podian residir delincuentes y 
proscritos de toda Italia en calidad de primeros ciudadanos, y para encontrar sufi- 
cientes mujeres recurrié a una estratagema. Invitdé a las gentes de los alrededores 
—las tribus sabinas— a celebrar una fiesta religiosa conjunta, y en mitad de los 
actos dio una sefial a sus hombres para que raptasen a las mujeres en edad de con- 
traer matrimonio. 

En respuesta, Tito Tacio, rey de los sabinos, reunié a su ejército e invadié 
el territorio romano. Tras diversos enfrentamientos, en el transcurso de los 
cuales los sabinos penetraron las defensas romanas de la colina Capitolina, las 
sabinas, ya esposas romanas, decidieron intervenir y rogaron a sus padres y 
maridos que cesaran las hostilidades. Se hizo la paz y los dos pueblos se unie- 
ron. Tito Tacio reinéd conjuntamente con Rémulo hasta su muerte, acaecida 
poco después de la guerra. A continuacién, Rémulo quedé al frente de toda 
la comunidad y reiné treinta y tres alos més, en calidad de primer rey de 
Roma. 
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Mitos de la historia de Roma 


Dee dificil definir con precision los limites entre la 
historia temprana y la mitologia romanas. Al igual 
que ocurre con los relatos britdnicos sobre el rey Arturo o 
el rey Alfredo, los elementos reales se entretejen con los 
legendarios. Muchos relatos que los escritores romanos 
trataron como «historia» se considerarian en la actuali- 
dad como «mitos», y contienen muchos de los temas que 
se encuentran en las mitologias del mundo entero. En 
estos relatos destaca el papel de las mujeres, su castidad o 
sus traiciones. 


En el transcurso del conflicto entre romanos y sabi- 
nos que siguidé al rapto de las sabinas (véase p. ante- 
rior), una romana de nombre Tarpeya, hija del 
comandante romano al cargo del Capitolio, intentd 
traicionar a la ciudad. Al ver a Tito Tacio en el cam- 
pamento enemigo se enamoré de él y accedi6 a dejar- 
le entrar en la ciudad a cambio de que se casara com 
ella. Segiin otra version, la motivé la codicia: deseaba 
los brazaletes de oro de las sabinas y pidid «lo que Ile- 
van las sabinas en el brazo izquierdo». Tito Tacio 
traspasé las defensas de Roma con su ayuda, pero se 
negdé a recompensarla por su traicién y Tarpeya 
murié aplastada por los sabinos, que, efectivamente, 
le arrojaron «lo que Hevaban en el brazo izquierdo»: 
escudos, no brazaletes. Se dio su nombre a una roca 
de la colina Capitolina, la «Roca Tarpeya», desde la 
que se arrojaba a los traidores y asesinos condenados a 
muerte. 

El tiltimo rey de Roma, Tarquino el Soberbio, fue 
depuesto por la virtud de una romana, Lucrecia. El hijo 


del rey queria acostarse con ella, a pesar de que estaba 
casada y de que era sobradamente conocida su inque- 
brantable fidelidad. Fue a su casa mientras el marido 
luchaba en la guerra y la mujer lo recibid hospitalaria- 
mente; pero después él la sujeté, espada en mano, y le 
rog6 que hicieran el amor. Lucrecia lo rechazé y el joven 
ided una forma irresistible de chantaje: la amenazé con 
matarla, pero no sélo a ella, sino a uno de sus esclavos y 
dejar sus cuerpos juntos, para que pareciera que una 
dama de la nobleza habia sido sorprendida en pleno 
adulterio con un sirviente. Ante el inminente escandalo, 
Lucrecia cedié, pero una vez que el violador se hubo 
marchado, Ilamé a su padre y a su marido y les conté lo 
ocurrido. A pesar de los ruegos de los dos hombres, 
quienes le aseguraron que era inocente, Lucrecia se sui- 
cidéd. 

En venganza, sus familiares se rebelaron contra el rey, 
que huyé a la cercana ciudad de Caere. La monarquia 
fue derrocada y el marido de Lucrecia fue uno de los pri- 
meros magistrados (los cénsules) del gobierno «republi- 
cano libre» que se establecié en su lugar. La violacién de 
Lucrecia sirvid como mito de fundacién de la nueva 
republica, y a partir de entonces se adopté una actitud 
hostil en Roma hacia el titulo de «rey». 


Mas adelante, el rey de Clusio, en una tentativa de 
restaurar a Targuino en el trono, sitié la ciudad de 
Roma, pero, segun la leyenda, fue derrotado por el herois- 
mo de Horacio Cocles, quien con otros dos hombres 
rechazé al enemigo cuando se aproximaba al puente del 
Tiber. 


Los siete reyes legendarios de Roma 


Nombre Reinado legendario _Logros Moncdavonmave 

Rémulo 753-715 aC. Fundador de Roma. ton Nitin 

Numa 715-673 aC. Grandes instituciones (izquierda) 
religiosas. ofreciendo un 


Tulio Hostilio 673-642 a.C. Renombrado guerrero. sacrificio animal. 
Anco Marcio 642-616 aC. Amplia Roma. Lleva el cayado 
Tarquino el Viejo 616-579 a.C. Funda los templos de Jupiter gacerdotal 


~ 


y Minerva en el Capitolio; 
construye otros edificios. 
Servio Tulio 579-534 a.C. Reformas constitucionales. 
Tarquino el Soberbio 5534-510 a.C. Amplia el territorio romano. Déspota. 
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EL MUNDO CELTA 


Vista aérea de la fortaleza de Dun Aonghusa en Inishmore, islas de 

Ardn, Irlanda. Segtin la leyenda, sus muros fueron construidos por 

una raza mitica, los Fir Bhole, que legé aqut tras ser derrotada en 
la primera batalla de Magh Tuiredh (véase p. 180). 


«Céltico» es esencialmente un término lingiiistico, y 
las regiones célticas son las 4reas de Europa y Asia 
Menor en las que se han hablado lenguas célticas en 
diversas épocas, desde Irlanda al oeste hasta Turquifa al 
este. 

Por desgracia, no existe un sistema tinico de mito- 
logia pancéltica. Hay ciertas similitudes entre las 
deidades galas consignadas por los romanos y los 
dioses de las literaturas «insulares» (es decir, las de 
las islas Britanicas e Irlanda), pero estas correspon- 
dencias rara vez son sencillas y carentes de toda 
ambigiiedad. 

En realidad, la interpretacién romana de los cultos 
célticos arroja mas oscuridad que luz sobre el tema. 
Cuando Julio César presenta un panteén galo con 
supuestas precisién y claridad clasicas, lo que hace es 
reducir una multiplicidad de deidades a una uniformi- 
dad derivada de prejuicios romanos, ademas de asig- 
nar nombres latinos a los dioses galos. 

Cabe la posibilidad de que los celtas del continente 
rindieran culto a deidades locales, tribales. Cuando en 
una inscripcién gala aparece el nombre de un dios 


romano, en algunos casos podria referirse a una dei- 
dad local equiparada a un dios romano y en otros a 
una deidad pancéltica con nombre romano. 

Seguin César, el mayor de los dioses célticos es el 
que él denomina Mercurio, casi con toda certeza 
Lugus, el irlandés Lugh. En opinion de la mayorfa de 
los expertos, «Lugus» significa «el Brillante», y se ado- 
raba al sol como dador de vida y protector de la fertili- 
dad y la curacién, con la rueda como simbolo. 

Como no se han conservado mitos célticos del con- 
tinente en forma de narraciones, los relatos insulares 
revisten una importancia especial como fuente de la 
tradicién mitolégica. Sin embargo, existen dudas 
sobre su exactitud. En galés, se ha demostrado que 
algunos relatos de la coleccién medieval Mabinogion 
estén basados en cuentos populares del mundo entero, 
muy conocidos, y por consiguiente, no pueden tomar- 
se como mitos con plena confianza. No cabe duda de 
que las primitivas sagas irlandesas recurren a elemen- 
tos arcaicos, pero en la actualidad se consideran ficcio- 
nes literarias caracteristicas de la primera civilizacién 
cristiana de Europa. 


Siglo IX a.C. 


TABLA CRONOLOGICA 


Los celtas se establecen al norte de los Alpes y por 


el Mediterraneo, 
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EL DIOS LUGH EN LOS TOPONIMOS 

EI dios Lugh constituye un buen ejemplo del reflejo de ciertas deidades 
en los topénimos. Probablemente se trata del mismo dios céltico al que 
César identifica con Mercurio y sitta en la cima de la jerarquia gala: el 
«Mercurio» de César es «el inventor de todas las artes», mientras que en 
irlandés se le califica de «poseedor, diestro en muchas artes». El dios afin 
a Lugh en galés es Lleu, y la forma mas antigua de estos nombres es 
Lugus, que encontramos en el top6nimo Lugdunon (Lugdunum en latin), 
origen lingiiistico de las ciudades francesas de Laén y Lién (esta ultima 
elegida por César Augusto como capital de la Galia y emplazamiento de 
su festival anual), de Leiden en los Paises Bajos y de Leignitz, en Silesia. 
Luguvalium, o Luguvallum, nombre latino-britanico de la actual Carlisle, 
al norte de Inglaterra, deriva de Luguvalos, que significa «fuerte como 
Lugus» o «fuerte en Lugus». 


[ 


Siglo VI a.C. Los celtas se expanden por la moderna Francia y 
antigua Checoslovaquia. 

h. 400 a.C. Los celtas invaden e} norte de Italia. 

387 a.C. Los celtas saquean Roma. 

280 a.C. La Confederacién Gaélara entra en el Asia 
Menor. 

DIY OCs Los celtas invaden Grecia y saquean el santuario 
de Delfos. 

Siglo If a.C. Los romanos ocupan la Galia. 

Siglo I Los romanos ocupan Britania. 

Siglo V Los anglosajones invaden Inglaterra. 

Siglos V-VI Los celtas britanicos se asientan en Bretafia. 


. fe 
LAS LENGUAS CELTICAS ° 
En las islas Brit4nicas se hablaban lenguas ’ 
célticas antes de la ocupacién romana, y sé 
mantuvieron hasta la llegada de los 
anglosajones a Inglaterra en el siglo V. Habia 
dos ramas lingiiisticas principales de céltico 
«insular»: goidélico y briténico. El primero 
comprende el irlandés y gaélico escocés, que 
atin se conservan, y el manx, extinto en el 
siglo XX. Estas dos tiltimas lenguas surgieron 
con la colonizacién irlandesa. El briténico 
comprende el galés, el cérnico (que se 
extinguié en el siglo XVIII) y el bretén, la 
lengua de Bretafia. 

De las lenguas célticas del continente europeo 
s6lo se conservan testimonios fragmentarios, 
como inscripciones y topdnimos. 


Ce Z 
DE PRONUNCIACION 


Oftecemos los sonidos aproximados en 


castellano 


Pronunciacién del irlandés 
¢como en cama 

dh parecido a den todo 

gh mas a, 0 6 u, como en gana 
gh mas 76 ¢, como yen reyes 
ch tras a, 06 %, como jen rojo 
smds 76 ecomo en la onomatopeya para pedir 
silencio 

bhy mh como v (labiodental) 
thcomo cen cien 
Pronunciacién del galés 
como tf 

dd parecido a den atado 


w (como vocal) parecido a wen uno 


_.CLAVES DEL MAPA 


Areas de asentamiento celta, siglos IV-II] a. C. 


vt 


- 


ORIGENES Y¥ EXPANSION DE LOS 


CELTAS 

Las regiones célticas se extendian desde 
Francia (Galia o Gallia), Iberia y Galicia al 
oeste hasta Turquia (Galacia) al este. Los 
celtas aparecen en la historia en los escritos 
griegos de los siglos V y VI a.C, y es el 
historiador Herodoto el primero que 
menciona a los Kelsi, en el siglo V. Hacia 

400 a.C. unas tribus celtas invadieron el norte 
de Italia; en 279 a.C. otras saquearon el 
santuario de Delfos, en Grecia, y en 280 a.C. 
una confederacién de celtas conocida como los 
galatas Ilegé al Asia Menor. Fue ésta una 
época de expansién: probablemente, los celtas 
procedian de una regién al este del Rin, que 
después seria Baviera y Bohemia, y al oeste de 
dicho rio. 


—— 
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El dios de la rueda de esta escena perteneciente 
4 la caldera de Gundestrup (véase p. 181) no 
puede identificarse con precisién, pero el 
simbolo de la rueda probablemente representa 
el sol y el ciclo de las estactones. 


EL DAGHDHA 

El Daghdha, «el Buen Dios», es asimismo 
«el Poderoso de Gran Conocimiento», que 
al copular con la diosa de la guerra (que es 
ademas diosa de la tierra), a la que encuentra 
en un rio lavando las cabezas y los miembros 
de quienes moriran en combate, asegura la 
victoria de su propio pueblo. Vigila los 
cultivos y el tiempo atmosférico, funciones 
por las que se le podria comparar con el 
romano Silvano, deidad de los bosques, el 
crecimiento y la labranza. 

El Daghdha posee dos atributos especiales: 
un palo, con uno de cuyos extremos mata, 
mientras que con el otro da la vida, y una 
caldera de la que saca eterna hospitalidad 
en calidad de Sefior del Otro Mundo. 


Las diosas (y con menor frecuencia los dioses) 
celtas aparecen en muchos casos en forma triple. 
En la mitologta irlandesa existe una triada de 
diosas de la guerra, considerada a veces como 
una sola deidad y a veces como tres, asi como 
tres diosas denominadas Macha, con los 
aspectos de profetisa, guerrera y matriarca. En 
el continente europeo, las deidades femeninas 
(Deae matres 0 Matronae) se representan en 
triadas, y en la Gran Bretana céltico-romana se 
encuentran grupos semejantes, como las diosas 
madre de la ilustracién. 


EL PANTEON CELTA 


Misceldnea de dioses 


Los druidas, la casta sacerdotal celta, pensaban que todos descendian del dios 
de los muertos, en irlandés Donn, «el Oscuro», pero el titulo de «Gran Padre» se 
reserva en este idioma para el Daghdha, «el Buen Dios», protector de la abundan- 
cia y la fertilidad. La consorte de Sucellos, el «Buen Golpeador», es Nantosvelta, 
diosa de un rio. 

César denomina «Minerva» a la protectora gala de las artes y las técnicas, y sal- 
ta a la vista que su equivalente irlandesa es Brighid, hija del Dagdha. Algunos 
autores contempordneos identifican a Oenghus, hijo del Daghdha, con el dios 
del amor, debido en parte al papel que desempefia al ayudar a los amantes Diar- 
maid y Grainne (véase p. 184). 

El irlandés Nuadhu Airgedlamh (el equivalente galés es Nudd Llaw Eireint) es 
una de las figuras mds destacadas del llamado Ciclo Mitoldgico (véanse pdginas 
180-181). Dios-antepasado y rey de su pueblo, pierde un brazo en la batalla con- 
tra los invasores y lo sustituye por otro de plata: su epiteto significa «de Brazo (o 
Mano) de Plata». 

EI galo Taranis es el «Tronador», equiparado con Jtipiter por los romanos, y 
esta muy extendido, pero no se lo encuentra en Irlanda. 

Ogmios, vinculado en la Galia con la elocuencia, podria estar relacionado con 
el dios irlandés Oghma, supuesto inventor del alfabeto Ogham, a base de mues- 
cas y rayas grabadas sobre piedra o madera. 

Se conocen pocas deidades de la tradicién narrativa 
irlandesa con funciones claramente definidas. Dian 
Cécht es el Médico Divino, que cantaba sus conju- 
ros sobre un pozo al que se lanzaba a quienes 
habjan recibido una herida mortal y del que sa- 
lian curados. Goibhniu es la figura principal de 
una triada de dioses-artesanos formada también 
por Luchta y Creidhne, ademds de anfitrién de la 
Fiesta del Otro Mundo, en la que quienes toma- 
ban una bebida embriagadora obten{an la inmortali- 
dad. Manannan esta vinculado con el océano y la tra- 
vesia al Otro Mundo, lugar de regocijo, y 
Mapono, venerado en la Galia y Britania y equi-  Moneda celta acuhada en la Galia 
parado con Apolo, es el Joven Divino, el equiva- que probablemente representa a 
lente del irlandés Oengus. una deidad. Siglo I a.C. 
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Cernunnos, el dios con cuernos 


ernunnos, «el Cornudo» es un nombre que se aplica a 

diversas imagenes de un dios con cuernos. Es Senor de 
los Animales (domésticos y salvajes), dador de la fruta, el 
grano o el dinero, dios de la fertilidad y la abundancia. Se 
le ha equiparado con Dis Pater, dios de los muertos, y casi 
con toda certeza es anterior a sus representaciones célticas. 


Por lo general, los cuernos simbolizan agresividad y viri- 
lidad. En un cuento popular gaélico, unos viajeros comen 
unas manzanas que encuentran en una isla misteriosa e 
inmediatamente les salen cuernos. Segtin una leyenda his- 
térica escocesa, a los guerreros que se preparan para el 
combate les nacen repentinamente estos apéndices. 

La primera representacién de Cernunnos que se 
conoce es un grabado sobre roca del siglo IV a.C. hallado 
en el norte de Italia, en el que aparece un dios cornudo 
con una tira retorcida de metal precioso conocida como 
torques en ambos brazos, atributo comin a las figuras 
divinas, que normalmente llevan en el cuello. Lo acom- 
pafian una serpiente con cabeza de carnero y una figuri- 
lla con el pene erecto. 

El nombre de Cernunnos sélo se ha encontrado en 
una ocasién, en un relieve dedicado por unos marineros 
de principios del siglo I. El dios tiene orejas de ciervo y de 
cada cuerna cuelga un torques. 

En muchos casos se le representa acompajfiado de ani- 
males, a veces un toro. En un relieve de Reims aparece 
sentado como un Buda, flanqueado por Mercurio y 


Apolo, y a sus pies tiene un ciervo y un toro, animales que 
comen de un gran saco de cuya abertura sale algo que pare- 
ce grano. En otras representaciones galas aparece el dios 
cornudo sentado y entrelazado con dos serpientes con 
cabeza de carnero que comen de un montén de fruta 
que tiene en el regazo. 

Hemos de destacar dos representaciones britanicas. 
Un relieve en piedra del suroeste de Inglaterra muestra 
al dios con las piernas formadas por dos grandes serpien- 
tes con cabeza de carnero encaramadas sobre unas bolsas 
de dinero abiertas a ambos lados del dios. En una mone- 
da de plata del sureste de Inglaterra fechada h. 20 apare- 
ce la deidad con una rueda entre los cuernos. Como la 
rueda es un simbolo solar, esta imagen quiz4 represente 
la fertilidad y el renacer de la tierra en primavera. 

La asociacién con la serpiente tiene connotaciones inte- 
resantes, ya que este animal es un simbolo muy extendido 
de fertilidad y renacimiento, vinculado con los infiernos. 
En la tradicién gaélica, reaparece el dia de santa Brigida, 
sefialando el regreso de la primavera. Por tanto, la serpien- 
te con cabeza de carnero vinculada con Cernunnos tiene 
un simbolismo doble, de virilidad y de renovacién. 


Cernunnos: detalle de la caldera de Gundestrup (ilustrada en su 
totalidad en p. 181). La figura con cuernos esté sentada con las 
piernas cruzadas, con un torques en el cuello y otro en la mano, 
acompatiada por una serpiente con cabeza o cuernos de carnero. 
La «postura de Buda» podria tener origenes orientales. 
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LA VICTORIA DE LUGH EN MAGH 
TUIREDH 

Antes de la Segunda Batalla de Magh 
Tuiredh, los Tuatha Dé celebran una 
fiesta regia cuya entrada esta restringida a 
quienes ejercen las artes, y aparece Lugh, 
guerrero joven y apuesto vestido como 
un rey, que asegura tener derecho a 
entrar por ser «diestro en todas las artes»: 
afirma ser escritor, arpista, guerrero, 
poeta, hechicero, médico, copero y 
muchas cosas mas. Nuadhu le cede el 
asiento del rey y Lugh se encarga de los 
preparativos de la batalla. 

El abuelo de Lugh es Balar el del Mal de 
Ojo, uno de los jefes fomorianos. Existia 
la profecia de que Balar moriria a manos 
de su nieto, razén por la que encerr6é a su 
nica hija cuando fie seducida y tuvo 
trillizos, a quienes Balar arrojé al mar. 
Pero un herrero salvé y crié a uno de 
ellos, Lugh. 

Balar tiene un ojo de mirada ponzofiosa 
que puede inutilizar a un ejército de 
millares de hombres cuando lo abre. 
Cuando Lugh ve el pérpado levantado en 
plena batalla, le lanza una piedra con una 
honda y el ojo atraviesa la cabeza de 
Balar, a consecuencia de lo cual sus 
tropas son destruidas por la mirada fatal. 


LAS DOS BATALLAS 

Existen dos relatos sobre la Primera y 
Segunda Batallas de Magh Tuiredh en la 
mitologia irlandesa. El mas importante es 
el de la segunda; el texto de la primera es 
posterior, y en ciertos aspectos deriva del 
de la segunda. 

Ambas historias adquieren su contexto en 
El libro de la conquista de Irlanda, mas 
conocido como El libro de las invasiones, 
texto de caracter mondstico que enumera 


las sucesivas invasiones de Irlanda desde 
el Diluvio. 


MITOS Y DIOSES 
DE IRLANDA 


El Ciclo Mitolégico 


El relato central del cuerpo de mitos irlandeses denominado por los especialis- 
tas Ciclo Mitolégico narra la Primera y Segunda Batallas de Magh Tuiredh 
(Moytirra). El mito trata sobre el enfrentamiento entre dos ejércitos de seres 
sobrenaturales y el establecimiento del orden césmico y social. 

EI telén de fondo viene dado por el relato sobre cinco pueblos que invaden 
sucesivamente el pais. En primer lugar aparece Cessair, hija de Bith, hijo de Noé, 
cuarenta dias antes del Diluvio. Perecen todos sus compafieros, salvo Fintan mac 
Béchra, que vive otros 5.500 afios en forma de salmén, Aguila y haleén y actua 
como testigo de los subsiguientes acontecimientos. 

La segunda invasién, 300 afios después del Diluvio, corre a cargo de Partalén, 
descendiente de Jafet, hijo de Noé. Su pueblo establece un modo de vida ordena- 
do: limpian y hacen habitables cuatro llanuras, descubren el ganado, construyen 
casas y elaboran cerveza. Los enemigos de esta raza son los fomorianos, descen- 
dientes de otro hijo de Noé, Cam, a quien su padre maldijo. A consecuencia de 
dicha maldicién, son seres monstruosos, de un solo brazo y una sola pierna. Par- 
talén y sus gentes son destruidos por la peste, no por sus enemigos, y sdlo queda 
un superviviente, Tuan mac Sdairn. 

Treinta afios después de la invasién de Partalén aparece Nemhedh, cuyos des- 
cendientes son atacados con el paso del tiempo por los fomorianos en la isla que 
les sirve de fortaleza. La mayoria muere en el intento, pero quienes sobreviven a 
la batalla (treinta hombres) abandonan Irlanda y se dispersan: unos van a Gran 
Bretafia, las «islas septentrionales del mundo», y otros a Grecia. 

Las dos siguientes invasiones estan encabezadas por descendientes de Ne- 
mhedh. De quienes han sido reducidos a la esclavitud en Grecia proceden los Fir 
Bholg, los «Hombres de Bolsas 0 Sacos», nombre que reciben porque durante su 
exilio en Grecia los obligaron a dejar arable la tierra cubriendo las rocas con arena 
que llevaban en sacos. Tienen cinco jefes y dividen la tierra en cinco provincias, 
de donde deriva la divisién de Irlanda en Ulster, Leinster, Connacht, Munster y 
Meath como centro. Dominan el pais durante treinta y siete afios e instituyen la 
monarquia. EI ultimo de sus reyes, Eochaidh mac Eire, es el prototipo del buen 
monarca, que inicia una larga tradicién en la que fertilidad y justicia estan vincu- 
ladas. En su reinado no Ilueve; tan sdlo cae rocio, no hay ningun afio sin cosecha 
y la falsedad es erradicada de Irlanda. 

La quinta invasién corresponde a los Tuatha Dé Danann, descendientes del 
pueblo que se autoexilia a las «islas septentrionales del mundo». Su llegada desen- 
cadena la Primera Batalla de Magh Tuiredh, librada contra los Fir Bholg, en la 
que éstos son derrotados. Durante su estancia en las «islas septentrionales», los 
Tuatha Dé aprenden las artes de los druidas, la ciencia popular y los conocimien- 
tos demonfacos y llevan a Irlanda cuatro talismanes: la Piedra de Fal, que chilla 
cuando se sienta sobre ella un rey legitimo; la lanza de Lugh, que garantiza la vic- 
toria a quien la empufia; la espada de Nuadhu, de la que nadie puede librarse 
cuando se la saca de su vaina, y la Caldera del Daghdha (véase recuadro, pagina 
siguiente). 

En la Primera Batalla, Sreng, un guerrero de los Fir Bholg, le corta el brazo 
derecho a la altura del hombro al jefe de los Tuatha Dé Danann, Nuadhu, 
ocupa la jefatura y firma la paz con los Tuatha Dé, concediéndoles toda Irlan- 
da excepto Connacht, que ocupa su propio pueblo, pero Nuadhu pierde el 
trono, porque un hombre con un defecto fisico no puede reinar, y Bres ocupa 
su lugar. 

Al poco tiempo Bres empieza a oprimir a su pueblo e incluso el Daghdha 
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se ve reducido a excavar y construir una fortaleza para el monarca. Coirbre, 
un poeta, satiriza a Bres, quien se ve obligado a renunciar al trono y empieza 
a reunir un ejército de fomorianos para luchar contra los Tuatha Dé. Mien- 
tras tanto, el médico Dian Cécht fabrica un brazo de plata para Nuadhu, que 
recupera la corona pero abdica después en favor de Lugh, un forastero que 
impresiona a la corte de Tara con su destreza en todas las artes. Lugh sale 
victorioso de la Segunda Batalla y empuja a los fomorianos al mar. Le perdo- 
na la vida a Bres, cuyo comportamiento ha desencadenado el conflicto, a 
cambio de que revele los secretos de la prosperidad agricola, y el gran mito 
termina con dos profecias de Morrighan, diosa de la guerra, después de la 
batalla, una sobre el orden césmico y la prosperidad y otra sobre el caos y el 
fin del mundo. 

En la cronologia de La conquista de Irlanda, todas las invasiones preceden 
a la llegada de los gaélicos, los Hijos de Mil. El nombre completo, Mil 
Espaine, es sencillamente un préstamo del latin miles Hispaniae, «soldado de 
Hispania» (se cree que Hibernia, término latino para designar Irlanda, deriva 
de Iberia, o Espafia). Los Hijos de Mil desembarcan al suroeste de Irlanda en 
la fiesta de Beltane (1.° de mayo) y vencen en combate a los Tuatha Dé 
Dannan. Después se dirigen hacia Tara e infligen la derrota final. A conti- 
nuacién, el poeta Amhairghin divide Irlanda en dos y adjudica la mitad sub- 
terrdnea del pafs a los Tuatha Dé Dannan, que se exilian a las montafias y 
regiones de las hadas. 


SSS 


La caldera del Daghdha 


grasa y afiaden cabritos, ovejas y cerdos. A continuacién 
hierven la mezcla, la vierten en un agujero del suelo y 
ordenan al Daghdah que se lo coma todo o lo mataran. 


8 a cacerola del Gran Padre desempeha un papel funda- 
mental en la Fiesta del Otro Mundo, idea que aparece 
en la literatura con tratamientos paralelos. En la Fiesta de 
Goibhniu, el dios de los infiernos es el Herrero Divino: 
quienes comen y beben a su mesa no envejecen ni mueren. 
También aparece la caldera de Da Derga, que guisa conti- 
nuamente para los hombres de Irlanda, y al 

pertenecer al Gran Padre, la caldera 
del Daghdha debe considerarse 
simplemente como prototipo de 


todas elas. 


El dios se lo comié todo e¢ incluso rebafié los restos con 
los dedos, tras lo cual se quedé dormido. Al despertarse 
vio a una hermosa muchacha, pero no pudo hacer el 

amor con ella porque tenia el vientre enorme- 
mente hinchado. 


En la literatura galesa, y sobre 
todo en la historia de Branwen, 
hija de Llyr, también aparece una 


La caldera del Daghdha Caldera de la Resurreccién. Ponen 


es fuente de abundancia: 

«ningun comensal se mar- 

ché jamés insatisfecho». La 

Segunda Batalla de Magh 
Tuiredh contiene un relato 
sobre la humillaciédn del 
Daghdha. Durante una tregua 
antes de la batalla con el Daghdha, 
los fomorianos, sabiendo que es su 
plato preferido, le preparan una 
enorme cantidad de gachas de 
avena con la idea de burlarse de él. 
Llenan la caldera con 80 medidas 
de leche y las mismas de avena y 


Caldera de Gundestrup, recipiente de plata de 36 
centimetros de altura destinado a fiestas rituales, 
hallada en cinco piezas en una turbera de Jutlandia. 


en la cacerola los caddveres de unos 

guerreros, encienden una hoguera 

debajo y a la manana siguiente los 
guerreros salen tan fieros como siem- 
pre, pero privados de habla. 

La caldera de este relato es de 
origen galés. La Caldera de la 
Resurreccién no es una idea irlande- 
sa, pero existen paralelismos con otra 
que st lo es, la de devolver la vida a 
los muertos baiidndolos en un foso 
leno de leche 0 arrojdndolos a un 
pozo sobre el que se han entonado 
conjuros. 
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EL TELON DE FONDO 

EI relato épico de Tain Bé Cualinge (La 
incursién del ganado de Cooley) retine 
las proezas de los héroes irlandeses, 
enfrentando a los «Hombres de Irlanda» 
(Connacht) con los «Hombres del 
Ulster». Coleccién de relatos escritos 
probablemente hacia el 700, el Tain 
incluye varias historias preliminares que 
dotan de una dimensioén distinta a la 
narracién, y entre ellas destaca la de 
Deirdre, que explica por qué Ferghus, 
héroe del Ulster, tomé el partido de 
Connacht. Una versién posterior y 
armonizada de la epopeya situa el 
escenario del conflicto de la siguiente 
manera. Ailill, rey de Connacht, y su 
esposa, Medhbh, discuten en la cama 
sobre un gran toro —el de los Cuernos 
Blancos— que en un principio le 
pertenecia a ella, pero que pasé a formar 
parte del rebafio del rey porque no 
deseaba ser propiedad de una mujer. 
Medhbh jura que encontrard otro igual, 
pero el tinico comparable es el Toro 
Castafio de Cooley. Envia emisarios al 
propietario para ofrecerle una generosa 
recompensa, pero los emisarios aseguran 
que si no se lo regala lo cogeran por la 
fuerza y estalla el conflicto. 


La vinculacién de Cuchulainn con los perros 
deriva de la ocasién en la que maté a los 
perros guardianes de Culann el Herrero 
(véase margen, p. siguiente). A pesar de su 
aspecto moderno, la escultura de este perro 
procede de un santuario romano-celta de 
Lydney, Gloucestershire, al suroeste de 
Inglaterra. 


EL HEROE DEL ULSTER 


Cuentos de Cuchulainn 


En la guerra entre los Hombres de Irlanda y los Hombres del Ulster (véase 
margen, izquierda) se asigna a Ferghus Ja tarea de guiar al ejército de Connacht, 
pero debido a sus sentimientos hacia su propio pueblo acaba por extraviar al ejér- 
cito y por enviar mensajes de aviso al Ulster. A consecuencia de una antigua mal- 
dicién que les habian impuesto por su brutalidad para con una mujer sobrenatu- 
ral, Macha, los hombres del Ulster sufren una enfermedad que los debilicta y que 
les sobreviene en momentos de peligro. Sélo Cuchulainn y su padre humano, 
Sualtamh (su padre divino es el dios Lugh), estan libres de la maldicién, y parten 
para enfrentarse al enemigo. 

Cuchulainn mata a cien guerreros, y a continuacién, con la aprobacién de 
Medhbh, se enzarza en una larga serie de combates singulares en un vado, enfren- 
tandose a un guerrero distinto cada dia y derrotandolos a todos. Después, al 
defender su propio territorio, descubre que van a llevarse al Toro Castafio: mata 
al guerrero que encabeza la operacién pero pierde el animal, circunstancia que le 
llena de consternacién. 

Lugh acude en ayuda de Cuchulainn y le cura las heridas mientras el guerrero 
permanece dormido durante tres dias y tres noches. Entre tanto, los hombres del 
Ulster libran una batalla contra los guerreros de Medhbh y matan al triple de su 
propio contingente, pero caen 150 hombres. Cuando Cuchulainn despierta y 
se entera del desastre, mata a 130 personas, reyes, mujeres y nifios incluidos, y se 
lanza de Ileno a un frenes{ vengativo. 

Medhbh recurre a Fer Diadh, hermano de leche de Cuchulainn, para que se 
enfrente a él, y los dos hombres luchan durante tres dias, sin que ninguno obten- 
ga ventaja sobre el otro. Todas las noches, Cuchulainn le envia hierbas a Fer 
Diadh para curar sus heridas, y Fer Diadh le envia comida a Cuchulainn. Al 
cuarto dia, Cuchulainn decide luchar en el vado en el que tantas victorias ha 
obtenido. Se enfrentan durante mucho tiempo, hasta que Cuchulainn pide la gae 
bolga, arma terrible que Scathach, guerrera que antafio instruyera a los dos her- 
manos de leche, sdlo le ha ensefiado a utilizar a él. El arma penetra en el cuerpo 
como una flecha unica, pero en la herida su fuerza se multiplica como si fueran 
veinticuatro flechas. Fer Diadh muere y Cuchulainn entona un canto finebre 
sobre su cadaver. 

Sualtamh, padre de Cuchulainn, acude al lugar de la batalla, y su hijo, postra- 
do por las heridas, le envia a alentar a los hombres del Ulster. Conchobhar, rey 
del Ulster, retine a sus guerreros, y Ferghus y él luchan escudo con escudo. Fer- 
ghus descarga tres poderosos mandobles, de modo que el escudo magico de Con- 
chobhar chilla. Al ofr el grito, Cuchulainn se despierta con frenesi bélico. Fer- 
ghus, que ha prometido no enfrentarse jamas en combate a Cuchulainn, se retira 
con los hombres de Leinster y Munster, Cuchulainn arremete, vence a los ulti- 

mos combatientes y cae sobre Medhbh, pero le perdona fa vida por ser una 
mujer y permite a su ejército que atraviese el Shannon para llegar a Connacht. 
Medhbh ha enviado el Toro Castafio a Connacht, y al llegar alli, el animal 
emite tres potentes mugidos; el Toro de Cuernos Blancos los oye y corre a 
_ _ enfrentarse con él, mientras los guerreros supervivientes presencian 
&» la escena. La prodigiosa tauromaquia se prolonga hasta la noche 
y tiene lugar por toda Irlanda. A la mafiana siguiente, se ve al 
toro con su rival vencido sobre los cuernos. Regresa al Ulster, 
esparciendo fragmentos de la carne del Toro de Cuernos 
Blancos, y al llegar a la frontera de Cooley, su corazén se 
rompe y muere. Ailill y Medhbh hacen las paces con Cuchu- 
lainn y los Hombres del Ulster y durante siete afios no libran 
ninguna batalla y nadie muere. 


La muerte de Cuchulainn 


Ee la guerra contra Medhbh, reina de Connacht, Cuchulainn mata a un 
guerrero, Cailidin, cuya esposa da a luz a tres nifos y tres nittas. Medhbh 
los envia al extranjero a que estudien hechicerta y cuando regresan los enfrenta 
a Cuchulainn. 


Al enterarse de que se preparaba una traici6n, Conchobhar le ordené a 
Cuchulainn que se quedase en Emhain Mhacha hasta que acabase la lucha. 
El héroe estuvo protegido allf por mujeres, hijas de reyes y nobles, entre las 
que se contaban Niamh, su amante, y por los druidas del Ulster, que le Ile- 
varon a un valle que ofrecfa mayor seguridad, pero cuando Cuchulainn vio 
aquel lugar comprendié que se trataba del Valle de los Sordos y se negé a 
entrar. 

Al mismo tiempo, los hijos de Cailidin hicieron aparecer unos batallo- 
nes fantasmales que rodearon el valle, y Cuchulainn creyé que la tierra era 
asolada por guerreros y que los ruidos que ofa coincidian con los de una 
batalla. Desconcertado y no sientiéndose suficientemente preparado para 
el combate, ordendéd que engancharan sus caballos al carro, pero Niamh lo 
abrazé y lo convencié de que se quedara con ella. Entonces, Conchobhar 
ordené a sus servidores que [levaran inmediatamente a Cuchulainn al Valle 
de los Sordos, porque alli no oirfa el fragor de la batalla. El héroe los 
acompafié de mala gana, después de que fueran a verlo mujeres, poetas y 
arpistas. 

Los hijos de Cailidin lo buscaron, mas en vano. Pensando que Jo habia 
escondido el druida Cathbhadh, recorrieron la provincia entera volando 
como aves con sus artes magicas hasta llegar al Valle de los Sordos, donde 
vieron al Liath Macha (el Gris) y al Dubh Saingleann (el Negro), los caba- 
Ilos de Cuchulainn, al cuidado del auriga Laegh, y comprendieron que 
Cuchulainn estaba allf también al ofr el ruido y la musica. 

Entonces, los hijos de Cailidin recogieron cardos afilados, bejines y 
hojas secas que revoloteaban por los bosques y modelaron con ellos guerre- 
ros armados, de modo que no qued6é colina del valle en la que no aposta- 
ran soldados. La tierra resoné con los gritos guerreros, audibles incluso en 
las nubes del cielo, y con el retumbar de cuernos y trompetas. 

Cuchulainn creyé que los Hombres de Irlanda estaban arrasando la 
provincia, pero el druida Cathbhadh le persuadiéd de que se trataba tan 
sdlo de los espectros que habjan lanzado contra él los hijos de Cailidin. 
Una de las hijas de éste, Badhbh, adopté la forma de Niamh y le pidié a 
Cuchulainn que luchase contra los Hombres de Irlanda. Cathbhadh y las 
mujeres trataron de detener al héroe, pero no lo lograron. Cuchulainn 
oia los terribles gritos como antes y veia fantasmas extrafios y terribles. 
La verdadera Niamh le dijo que no era ella sino Badhbh quien habia 
hablado con él adoptando su forma, pero Cuchulainn no la creyé y entré 
en combate. 

Los hijos de Cailidin habfan preparado tres jabalinas magicas. La prime- 
ra maté al auriga de Cuchulainn, la segundo hirié al Liath Macha y la ter- 
cera alcanzé al héroe. Al comprender que su muerte estaba prdéxima, se até 
a una columna pata poder enfrentarse erguido a sus enemigos. Nadie se 
atrevid a acercarse a él durante tres dfas, hasta que se posd sobre la colum- 
na una de las hijas de Cailidin en forma de cuervo, momento en el que 
todos supieron que Cuchulainn habja muerto. 
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COMO ADQUIRIO SU NOMBRE 
CUCHULAINN 

EI rey Conchobhar invité a su hijo 
adoptivo Sédanta (que mds adelante se 
llamaria Cuchulainn) a una fiesta 
ofrecida por Culann el Herrero, pero el 
muchacho estaba jugando y prometi6 ir 
mas tarde. EI rey se olvidé de Sédanta; 
cuando éste llegé, lo atacé el perro de 
Culann y él lo maté con Jas manos 
desnudas. Todos se disgustaron por el 
peligro que habia corrido el muchacho y 
Culann lamenté haberse quedado sin 
proteccién. Sédanta se ofrecié a actuar él 
mismo como perro guardian hasta que 
pudiera criar un cachorro de la misma 
raza, y el druida Cathbhadh le dijo que a 
partir de entonces se llamaria 
Cuchulainn, nombre que significa «el 
sabueso de Culann». 


DEIRDRE 

En cumplimiento de una profecia segiin 
la cual Deirdre seria muy bella pero 
Ilevaria la muerte y la destruccién a los 
hombres del Ulster, el rey Conchobhar la 
crié en secreto para casarse con ella 
cuando creciera. Un dia, la joven Deirdre 
vio a su padre adoptivo desollando un 
ternero en la nieve mientras un cuervo 
bebia la sangre del animal y le dijo a su 
nodriza, Lebhorcham: «Mucho amaria yo 
aun hombre con esos tres colores: 
cabello como el cuervo, mejillas como la 
sangre y cuerpo como la nieve», alo que 
Lebhorcham replicé que alli cerca vivia 
un hombre asi: Naoise, hijo de Uisneach. 
Cuando se conocieron se fugaron a 
Escocia; Conchobhar les invité a que 
regresaran y envid al gran guerrero 
Ferghus para que los escoltara, pero al 
llegar a Emhain, el rey ordené a Eoghan 
que diese muerte a Naoise y que le 
llevaran a Deirdre con las manos atadas a 
la espalda. Enfurecidos por la traicién, 
Ferghus y sus hombres saquearon el 
Ulster y se aliaron con la corte hostil de 
Medhbh, reina de Connacht. 

Deirdre se vio obligada a vivir con 
Conchobhar, y cuando al cabo de un afio 
(durante el cual no sonrié ni alzé la 
cabeza de las rodillas ni una sola vez) el 
rey le pregunté qué detestaba més, ella 
contesté: «A ti y a Eoghan.» El rey le dijo 
que tenia que vivir con Eoghan y al dia 
siguiente los dos hombres se la llevaron 
en un carro: «una oveja entre dos 
carneros», como dijo Conchobhar. Al 
aproximarse el carro a una roca, Deirdre 
se golpeéd la cabeza a propésito contra ella 
y murié, poniendo fin a su infelicidad. 
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LA CAZA DEL JABALI 

E] jabali era un simbolo fundamental 
para los celtas, Existen testimonios de 
sacrificios de estos animales, y la deidad 
gala Mercurio Moccus (meoccus es una 
forma latinizada del término galo para 
«cerdo» 0 «puerco») podria haber sido 
protectora de los cazadores de jabalies, 
animales que desempefian un papel 
destacado en los cuentos populares de 
Diarmaid y Grainne. 

Grainne queda prometida en matrimonio, 
contra su voluntad, con Finn, un viudo de 
edad por aquel entonces. La noche del 
banquete de bodas Grainne se fuga con 
Diarmaid, a quien la muchacha ha 
hechizado, y cuando Finn y sus hombres 
salen en su persecucién, Oenghus, dios del 
amor y padre adoptivo de Diarmaid, hace 
desaparecer misteriosamente a los 
fugitivos. La pareja llega a Munster tras 
atravesar Connacht, se hacen amantes y 
viven felices hasta el dia de la gran caceria 
del jabali magico de Beann Ghulban (Ben 
Bulben), en Sligo. El jabali habia sido 
hermano de leche de Diarmaid, y habria 
de causar su muerte, segtin una profecia. 
El animal hiere a Diarmaid, y la tinica 
posibilidad de que éste sobreviva radica en 
que beba agua de las manos de Finn, que 
posee propiedades curativas. Finn acude 
dos veces con el agua, pero al acordarse de 
Grainne la deja correr entre los dedos. 
Diarmaid muere y Oenghus lleva su 
cuerpo a Brugh na Béinne, antiguo 
enterramiento de Newgrange, en County 
Meath. 

La ilustracién del 4ngulo superior 
derecho muestra un carro de bronce 
ritual de los siglos VI o VII a.C. 


En numerosas imagenes de jabalies celtas 
aparece este animal con la espina dorsal 
erizada. En una versién del relato de 
Diarmaid y la caza del jabalt, el joven 
muere a consecuencia de la herida infligida 
por la espina dorsal ponzonosa del jabalt. 


FINN Y SUS GUERREROS 


Los mitos fenianos 


EI gran corpus literario denominado Ciclo Feniano deriva su nombre de Finn 
(Fionn en gaélico moderno) y de sus seguidores, los Fian, una banda de gue- 
rreros y cazadores en cuya existencia, en el siglo II, se creyé durante mucho 
tiempo, pero a los que en la actualidad se atribuye caracter mitico. Finn y sus 
héroes fueron personajes destacados en las postrimerias del medievo, circuns- 
tancia que claramente representa un resurgimiento y, en cierta medida, la re- 
elaboracién de una tradicién narrativa que ya se conocia en época muy ante- 
rior. Las referencias a Finn de los siglos VIN, IX y X lo vinculan con luchas, 
amores y expediciones de caza y lo enfrentan con seres sobrenaturales en com- 
bates localizados en toda la geografia irlandesa. Mas adelante aparece como 
guerrero-vidente. Posiblemente se le puede identificar con el dios Lugh, pues 
ambos nombres significan «el Rubio» o «el Brillante», y al igual que Lugh 
lucha con Balar, el de un solo ojo, Finn lucha con Goll «el de Un Ojo», su 
principal adversario del Otro Mundo, también llamado Aodh, o «Fuego». A 
finales del siglo XII, los Fian (representados con frecuencia como gigantes) 
ocupaban un lugar destacado en la tradicién gaélica, sobre todo en cuentos 
populares y baladas de Escocia e Irlanda. 

En la gran recopilacién literaria del siglo XI El cologuio de los ancianos se iden- 
tifica a Finn con el hijo de Cumhall, jefe de la casa de Baoisgne, enemistado con 
Goll, jefe de la casa de Morna. Finn es cazador y poeta y acttia fuera de los limites 
del orden social. En algunos relatos adquiere el don de la profecia y del conoci- 
miento sobrenatural al ingerir la bebida del Otro Mundo; segtin otra tradicién, 
que ha persistido en el folclore hasta la actualidad, en una ocasién tocé el Salmén 
del Conocimiento con un dedo (véase recuadro, p. siguiente). 

Finn tiene un hijo, Oisin, cuya madre, una mujer-cierva del Otro Mundo, lo 
crfa en un paraje aislado. Tradicionalmente, Oisin es el poeta de los Fian, y uno 
de los grandes temas de las baladas fenianas que supuestamente compuso consiste 
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en la amenaza de los vikingos. En las creencias gaélicas, la fabulosa tierra de Loth- 
lind (posteriormente Lochlann, «Noruega») es la patria de los vikingos, que se 
presentan como seres de otro mundo. 

Los Fian, cazadores de lugares desolados, tienen afinidad natural con los ani- 
males. Los perros preferidos de Finn, Bran y Sceolang, son sus propios sobrinos 
metamorfoseados (o un sobrino y una sobrina). Uno de los héroes fenianos que 
aparece con més frecuencia es Condén, el pendenciero, cuyo nombre significa 
«Pequefio Sabueso». En la tradicién escocesa, la madre adoptiva de Finn, Luas 
Lurgann («Velocidad de Zanca»), posee la rapidez de una cierva. 

El cologuio de los ancianos habla de una divisién de Irlanda: la nobleza expresa 
su preferencia por las ciudades, las fortalezas y los tesoros, mientras que los Fian 
se inclinan por los estuarios y acantilados de Irlanda, sus bosques, su hermoso sal- 
mén moteado y su caza. Oisin y Cailte (actual Caoilte) sobreviven a los demas 
miembros de su banda durante suficiente tiempo como para conocer a san Patri- 
cio. Segtin versiones posteriores, ambos discuten sobre el paganismo y el cristia- 
nismo durante un viaje por Irlanda en compafifa del santo. 

Diarmaid, cuya fama se basa en el papel que desempefia en su fuga con Grain- 
ne, es el héroe joven y apuesto de los Fian. En los cuentos populares tiene un 
«punto amoroso»: toda mujer que lo vefa se enamoraba perdidamente de él. En 
algunos casos se le conoce como Diarmaid Donn, nombre que indica una vincu- 
lacién con Donn, dios de los muertos. 

Condn el Calvo es hermano del gran guerrero Goll, hijo de Morna, a un tiem- 
po seguidor y rival de Finn. La literatura del siglo XII retrata a Condn como un 
personaje impulsivo y malicioso, mientras que en los relatos posmedievales apare- 
ce como figura cémica. En una narracién, los Fian quedan pegados al suelo de 
una morada del Otro Mundo, el Albergue del Serbal, por obra de las artes magi- 
cas de sus adversarios, y se liberan todos menos Conan, quien, al ser arrancado de 
su asiento, se deja la piel de las posaderas en él. 


Cruz celta con dos figuras que se chupan 
el pulgar, probablemente 
representaciones de Finn, que, cuando 
tenia que recurrir a su sabidurla mdgica 
se ponia el dedo sobre el «diente del 
conocimiento» (véase recuadro, abajo). 


Finn y el Salmén del Conocimiento 


7 eo fis, el Salmén del Conocimiento, adquirié su sabi- 
ALL duria sobrenatural al comer los frutos de tres avellanos 
que cayeron al Manantial de Seghais, el arroyo del Otro 
Mundo en el que vivia, y emitir burbujas de inspiracién 
divina. Se considera este manantial fuente de los dos gran- 
des rios de Irlanda, el Boyne y el Shannon, y Linn Feic, 
una charca del Boyne, aparece como una de las moradas del 
salmon. 


Cuando Finn era muchacho (y entonces no se Ila- 
maba Finn, sino Demhne) fue a educarse con Finn el 
Poeta, a quien se considera emanacién de la sabiduria 
atemporal del rio Boyne. Finn el Poeta Ilevaba siete 
afios esperando al Salmén de Linn Feic, porque, 
segtin la profecia, al comerlo obtendria conocimien- 
tos ilimitados. Capturé el salmén y se lo dio a Demh- 
ne para que lo cocinase, pero le advirtid que no se lo 
comiese. Cuando el muchacho le presenté a Finn el 
pez cocinado, le dijo que no lo habia probado siquie- 
ta pero que se habia quemado el pulgar al tocarlo y se 


lo habia llevado a la boca. El poeta replicé que a par- 
tir de entonces debia llamarse Finn y que era él a 
quien se le habia concedido que comiese el salmén. El 
muchacho asi lo hizo y aprendié las tres habilidades 
del poeta: «conocimiento que ilumina», «masticar la 
médula» y «encantamiento de las puntas» (probable- 
mente las yemas de los dedos). Desde entonces, siem- 
pre que el héroe se metia el pulgar en la boca y canta- 
ba «Masticar la médula» (quizd carne cruda o 
prohibida) se le revelaba cualquier cosa que no cono- 
ciese. 


Segun otra versién, que siguen los cuentos populares 
modernos, Finn recibié el don de la profecia de una 
forma similar. Le piden que cocine el salmén, que debe 
prepararse con la piel intacta, pero ve una ampolla y 
Finn la aprieta, quemandose el dedo. Se lo mete en la 
boca para aliviar el dolor y descubre el don de la pro- 


fecia. 
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LAS DIOSAS 


Maternidad, guerra y soberania 


EI culto de la diosa madre ha dejado claras huellas en la mitologia celta. Los 
Tuatha Dé Dannan son la familia de la diosa Danu, mientras que en Gales los 
dioses descienden de Don, y Anu, diosa de la tierra vinculada con Danu, aparece 
como madre de los dioses de Irlanda 

Las diosas de la guerra adoptan diversos nombres: la Morrighan, Bodhbh (o 
Badhbh), Nemhain y Macha, y otras diosas instruyen o dan a luz a héroes, 
como Scathach, «la Umbrosa», maestra de Cuchulainn. Medhbh de Cinnacht, 
que dirigié los ejércitos de los Hombres de Irlanda, se identificaba con la 
potencia sexual: ningtin monarca de Tara podfa reinar sin haber copulado con 
ella antes. Sexo y guerra aparecen igualmente unidos en Flidhais, la inica pare- 
ja que satisfacia a Ferghus: equivalente celta de la Diana romana, es diosa de la 
caza y de la luna. 

Diana se equipara asimismo con diosas de la caza celtas del continente, como 
Abnoba, de la Selva Negra, y Arduinna, protectora de los jabalies, de las Ardenas. 
Hasta cierto punto, Bodhbh y Nemhain son intercambiables con la Morrighan, y 
sus gritos infundian tal pavor que los guerreros morian al oirlos. Boann, espéritu 


LA DIOSA CABALLO divino del rio Boyne, era la esposa de Nechtan, dios del agua. ‘Tras copular con el 
La diosa caballo Epona, el Caballo Divi- Daghdha (al igual que la Morrighan) naciéd Oenghus, dios del amor, y al violar la 
no, era venerada en todo el mundo céltico, prohibicién de visitar el manantial de Nechtan, las aguas ascendieron y se la tra- 
desde Gran Bretafia hasta el Danubio. garon, y asi se convirtid en el Boyne, el gran rio de la mitologia irlandesa. 

Tenja el honor, tinico entre las deidades Todos estos atributos se unen en el concepto de soberania. En el mito, el rey 


galas, de que los romanos le dedicaran una 


ae «se casa» con su reino en una ceremonia en la que la novia, la Soberanfa, le ofrece 
festividad, y sus devotos se encontraban 


gobiretada cen la/edtalleria galaidel ejercica una libacién. La Soberania de Irlanda puede aparecer como una vieja fea, simbo- 
romano. Se vincula a Epona con el agua, lo del desolado y sangriento reino, pero cuando la besa el pretendiente legitimo a 
la fertilidad y la muerte, aspectos que la corona se transforma en una hermosa muchacha que revela su condicién de 
parecen relacionarla con la Diosa Madre. diosa. 


Brighid y santa Brigida 


El culto a santa Brigida, con un claro aspec- 
to de fertilidad, perpetud el nombre de la dio- 
sa. La santa asumié muchas funciones divi- 
nas: sus vacas producian un lago de leche, 

proporcionaba alimentos inagotables y con 
una medida de su malta se elaboraba cerveza 
para todas sus parroquias. Su fiesta se celebra 

el 1 de febrero, como la fiesta precristiana de 
Imbolg, vinculada con la lactancia de las ove- 
jas y una de las cuatro grandes festividades esta- 
cionales célticas. En las creencias 

populares, santa Brigida es protec- 


Ss a diosa Brighid era tan popular que pasé al cris- 
tianismo como santa (santa Brigida de Kildare), con 
los mismos atributos de fertilidad y la capacidad de 
infundir terror en los ejércitos enemigos. 


El nombre de Brighid deriva de la raiz celta 
brig («exaltado»,), frecuente en topénimos y 
nombres tribales, circunstancia que sugiere que era 
una diosa de la soberanfa. Hija del Daghdha, era 
experta en poesia y en conocimientos arcanos, Sus 
dos hermanas, llamadas también 
Brighid, se asociaban con las artes 


curativas y la artesania, yen muchas La diosa romano-celta Minerva (arriba) se tora de los rebafios, del hogar fami- 
casos se trataba a las tres como una _identificaba con Brighid y se conmemoraba _ liar y de los partos, asi como madre 
sola deidad. a ambas con una llama eterna. adoptiva de Cristo. 
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VIAJES DE ULTRATUMBA 


Conla, Mael Duin y Bran 


Los Viajes y Aventuras irlandeses hablan de periplos al Otro Mundo, paraje 
ambiguo y misterioso. Aunque sus poderes pueden mostrarse hostiles, se trata 
en esencia de un lugar de jubilo atemporal, de continuas fiestas y musica 
encantada, en el que se desconocen la vejez y la muerte. Se accede a él por cue- 
vas o lagos, o mediante encuentros casuales con sus representantes, que invitan 
o seducen a los mortales para que entren en una de sus moradas. Entre otros 
muchos nombres, se lo conoce como la Llanura de las Dos Brumas, la Tierra 
de los Jévenes y la Tierra de los Vivos y, en los Viajes aparece con frecuencia 
como la Tierra Prometida del Occidente, situada en el océano o allende los 
mares. 

En la aventura de Conla, una mujer a la que sdlo él ve lo llama a la Llanu- 
ra del Placer. El padre de Conla, Conn el de las Cien Batallas, ordena a su 
druida que impida a la mujer invisible, cuya voz pueden ofr todos, que se 
lleve a su hijo. Los cdnticos del druida la alejan, pero al desaparecer le arroja 
a Conla una manzana, que lo mantiene durante un mes entero: rechaza cual- 
quier otro alimento o bebida y el fruto no disminuye. A Conla le invade un 
fuerte deseo de ver de nuevo a la mujer, y cuando ella aparece por segunda 
vez le dice a Conla que pueden irse juntos en su barco de cristal y é1 la sigue. 
Se marchan en una embarcacién de cristal y no se vuelve a tener noticia de 
ellos. 

En la travesfa del barco de Mael Dttin se cuenta que el héroe decide vengar la 
muerte de su padre, para lo cual debe viajar por mar y recibir las instrucciones de 
un druida sobre la construccién del navio y el numero exacto de tripulantes, pero 
los hermanos de leche de Mael Duin violan esta tiltima orden y llegan al barco a 
nado. Cuando arriban a fa isla en la que vive el asesino del padre de Mael Duin se 
desencadena un gran tempestad que los empuja a alta mar y dejan que el barco 
les Ileve a donde Dios quiera. Desembarcan en treinta y una islas, todas ellas con 
terrores y prodigios distintos: enjambres de hormigas tan grandes como potros, 
una bestia con patas como las de un perro que brinca jubilosa al ver a los viajeros 
porque quiere comérselos a ellos y al navio y demonios que disputan carreras de 
caballos. 

Tras multiples aventuras, se topan con una columna de plata en cuyo 
extremo superior hay una red del mismo metal que se extiende hasta lo lejos. 
EI navio atraviesa la malla y uno de los tripulantes corta un trozo para colo- 
carlo en el altar en Armagh, si regresan a su patria. Un dia, llegan a la Tierra 
de las Mujeres, donde, tras un banquete, cada hombre se acuesta con una 
mujer y Mel Duin con la reina, que invita a los visitantes a quedarse con ella 
para siempre, disfrutando de los placeres que acaban de probar: pero al cabo 
del tiempo, los compafieros de Mael Dtiin le convencen de que emprendan el 
regreso. La reina arroja un ovillo de hilo cuando levan anclas; Mael Duin lo 
coge y la reina tira del extremo que ella sujeta hasta que el navio vuelve a la 
orilla, algo que se repite tres veces. Después, Mael Duin deja que otro hom- 
bre recoja el ovillo de hilo, que se aferra a su mano, pero uno de los hombres 
le corta el brazo y se hacen a la mar. Tras otros encuentros prodigiosos, ven 
un halcén que vuela hacia el sureste, lo siguen y por fin regresan a Irlanda. 
Tienden el trozo de red sobre el altar de Armagh y cuentan lo que les ha 
sucedido. 

En opinién de algunos expertos, tanto las Aventuras como los Viajes son mitos 
pagAnos con interpolaciones o detalles cristianos. Otros sostienen que los Viajes 
son composiciones cristianas y las Aventuras paganas, pero cada dia existen mds 
especialistas que consideran ambos alegorfas cristianas. 
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Barco de oro en miniatura, con mdstil y 
remos, fechado en el siglo I a.C., de 
Broighter, County Derry, Irlanda del Norte. 


EL VIAJE DE BRAN 

Existe la opinién undnime de que E/ viaje 
de Bran, relato en prosa salpicado de 
poemas, es una alegoria del transito del 
alma. Una mujer va a ver a Bran con una 
rama de Arbol que ha cogido en los 
infiernos, le insta a que vaya a aquel lugar 
magico y profetiza el nacimiento de 
Cristo, un gran sefior sin comienzo ni fin 
que nacer4 de una virgen. Con veintiséis 
compafieros, Bran cruza la Llanura del 
Placer, un paraiso en el que no existe el 
pecado, y llega a la Isla del Alborozo, 
cuyos habitantes no hacen mas que reir y 
gtitar. A continuacién arriban a la Isla de 
las Mujeres, lugar de placeres libertinos. 
Nechtan, uno de los viajeros, siente 
nostalgia de su patria, y la reina de la isla 
les permite partir, pero les aconseja que 
no pongan pie en tierra. Al llegar a 
Irlanda Nechtan desoye la advertencia y 
queda reducido a cenizas. Cuando Bran 
anuncia su nombre, los que se 
encuentran en la orilla dicen: «No lo 
conocemos, pero la Travesia de Bran es 
uno de nuestros antiguos cuentos.» Bran 
cuenta sus aventuras desde el barco, leva 
anclas y no se vuelve a saber nada de él. 
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LA CABEZA PRODIGIOSA 

En la Segunda Rama del Mabinogion 
aparecen los tres miembros de la familia 
de Llyr: Branwen, Manawydan y Bran el 
Bienaventurado. En la tradicién antigua 
existe un vinculo entre Manawydan y 
Bran como hijos de las hermanas de Beli 
el Grande, dios-antepasado de varias 
casas reales galesas. 

El gigantesco Bran encabeza el ejército 
britano contra los irlandeses, a quienes 
no vencen hasta que se destruye la 
caldera magica de la resurreccién, en 
manos de los irlandeses. Herido en el pie 
(como Bron, el rey pescador de las 
narraciones arturicas), Bran ordena que 
siete supervivientes de la batalla le corten 
la cabeza, que entierran en el monte 
Blanco de Londres con el fin de proteger 
el reino. Durante los siete afios en 
Harlech y los ocho en Gwales, en Penvro, 
dedicados a fiestas continuas, la cabeza 
permanece intacta, «tan buena 
compafiera como siempre». 


RELATOS DE GALES 


El Mabinogion 


Aunque se han descubierto elementos miticos en los relatos galeses medievales, 
la rica literatura de Gales no constituye un almacén de mitos tan claro como la 
literatura primitiva de Irlanda en opinién de muchos expertos. Sdlo existe una 
coleccién galesa importante: el Mabinogion. Su relatos fueron recopilados funda- 
mentalmente por animadores de la corte galesa con aficién a la literatura y las 
antigiiedades, pero una serie de preocupaciones sociales y politicas mds amplias 
debieron ejercer una influencia consciente e inconsciente sobre la forma de 
recontar estas antiguas narraciones. 

El principal relato del Mabinogion esta dividido en las Cuatro Ramas de los 
Mabinogi: las historias de Pwyll, Branwen, Manawydan y Math. (Mabinogion es 
un titulo del siglo XIX.) La primera y tercera ramas tratan sobre la familia de 
Pwyll, la segunda sobre la familia de Llyr y la cuarta sobre la familia de Don. Pry- 
deri, hijo de Pwyll, aparece en las cuatro ramas. 

De los demas relatos, aparte de las Cuatro Ramas, el de Culhwch se consi- 
dera el més antiguo de la coleccién. Culhwch obtiene la mano de Olwen, hija 
del jefe gigante Ysbaddaden, que le impone una serie de tareas imposibles 
antes de dar su consentimiento. Culhwch recluta a varios hombres extraordi- 
narios, cada uno de los cuales posee una habilidad magica, y con su colabora- 
cién lleva a término las tareas y obtiene a la muchacha. En el relato interviene 
Arturo, quiza en su primera aparicién en la prosa galesa, que ayuda a Mabon 
(hijo de Modron) y a Culhwch a cazar por Irlanda, el sur de Gales y Cornua- 
lles al jabali magico Twrch Trwyth, entre cuyas orejas hay un peine y unas 
tijeras prodigiosos. 

En los relatos de Pwyll hallamos varios temas folcléricos extendidos por todo 
el mundo que no pueden considerarse antiguos mitos celtas, pero su nombre 
significa «sentido» o «sabiduria», reminiscencia del epiteto del Daghdha irlan- 
dés, «el de gran conocimiento», y el nombre de su prometida, Rhiannon, deriva 
de Rigantona, «reina grande o divina». Se ha vinculado a Rhiannon y a su hijo 
Pryderi con Modron y Mabon («Gran Madre» y «Gran Hijo») y algunos exper- 
tos ven una relacién entre Rhiannon y la diosa de los caballos.Epona (véase 
pagina 186). 

Dé6n, cuya familia domina la Cuarta Rama, podria ser el equivalente de la 
irlandesa Donu (Danu), «Madre de los Dioses». Math, sefior de Gwynedd, 
sélo puede vivir si pone los pies entre los pliegues del regazo de una virgen, 
excepto cuando lo impide la guerra. Su sobrino Gilfaethwy seduce a la vir- 
gen Goewin con la ayuda del hermano de aquél, Gwydion, mientras Math se 
encuentra en una campafia. Al regresar, Math se venga transformando a los 
dos hermanos en animales. La siguiente virgen debe ser Arianrhod, hija de 
Dén, que no supera una prueba de virginidad y da a luz a dos muchachos, al 
segundo de los cuales oculta Gwydion, que ha recuperado su forma humana. 
Arianrhod jura que este hijo suyo no tendrad nombre hasta que ella misma se 
lo imponga, pero, con engafios, Gwydion consigue que le llame Lleu Llaw 
Gyffes, «el Brillante de Habil Mano», y su madre jura que Lleu jamds tendra 
una esposa humana. Math y Gwydon hacen aparecer una mujer de flores, 
llamada Blodeuwedd, «Aspecto de Flor», quien, con su amante, Gronw 
Pebyr, planea dar muerte a Lleu, que esté herido y se marcha volando en 
forma de 4guila. Gwydion lo encuentra, le devuelve la forma humana y le 
dice a Blodeuwedd que en lugar de matarla por la deshonra que ha llevado a 
Lleu la convertira en un ave con la que todas las demas se mostrardn hosti- 
les: un bttho, que tal es el significado del nombre de Blodeuwedd en galés 
moderno. 
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LA LEYENDA ARTURICA 


Arturo y sus caballeros 


La leyenda arttrica esta enraizada en la tradicién céltica pero no alcanzé su 
prodigiosa popularidad hasta que pasé a ser tema dominante en la literatura 
medieval del continente europeo, en primer lugar en Francia. Las versiones ingle- 
sas y galesas derivaron o recibieron la influencia del francés. 

El principal vinculo entre la poesia y la prosa célticas y la leyenda arturica en la 
literatura europea es La historia de los reyes de Inglaterra, escrita a mediados del 
siglo XII por Geoffrey de Monmouth, y si bien pudo basarse en auténticas tradi- 
ciones galesas, no cabe duda de que los materiales biblicos y cldsicos constituyen 
una parte importante de su historia legendaria. 

No obstante, Arturo era una figura conocida en la tradicién galesa al menos 
desde el siglo VIII. En una de las primeras referencias, la de Nennio en su histo- 
ria de los britanos, Arturo aparece como jefe guerrero que defiende su pais contra 
los invasores sajones. Su nombre deriva incuestionablemente de Artorius, nombre 
latino muy conocido, pues se trata del titulo de un clan romano, el de la gens 


Artoria, y existen testimonios de que un romano del siglo II llamado Artorius Cuando sir Bedivere arroja al lago la espada 
vivid en Britania. Por consiguiente, el nombre de Arturo debié pasar a las lenguas magica de Arturo, Excalibur, en 
célticas de Britania durante la ocupacién romana, al igual que otros nombres cumplimiento de los deseos del rey 
latinos. agonizante, la recoge la Dama del Lago 
Sin embargo, la mayorfa de los relatos artuiricos sittian a Arturo en un contexto antes de que toque el agua. Ilustracién 
de folclore y mitos. En el poema £/ botin de Annwfn, en antiguo galés, Arturo va medieval que representa esta escend. 


al Otro Mundo con el fin de llevarse la caldera magica del reino de los muertos, 
que es asimismo la Ciudad del Alborozo, que contiene vino espumoso. Arturo se 
enfrenta a enemigos monstruosos, gigantes o animales mdgicos, y en algunos tex- 
tos del siglo XII es el monarca de un reino subterraneo. En la tradicién topografi- 
ca de la época moderna aparece él mismo como un gigante. 

Todos estos relatos presentan numerosos paralelismos con los de Finn (que 
también aparece como un gigante, sobre todo en la tradicién folclérica) y sus 
seguidores (véanse pp. 184-185), y cabe la posiblidad de que los dos ciclos se 
basen en una fuente céltica comuin de tradicién mitoldgica. 


Merlin el mago 


1 os escritos latinos de Geoffrey de Monmouth proporcio- pierde la razén a consecuencia de los horrores de la guerra 
nan los vinculos entre la leyenda de Merlin con fuentes __ y se siente culpable por las muertes que ha provocado. Los 
celtas y su posterior desarrollo en la literatura del continente dos primeros, y también Myrddin en algunas versiones, 
europeo. El nombre de Merlino de la obra de Geoffrey deri- tienen después una terrible visién en los cielos. Este relato 
va del galés Myrddin (Merddin). septentrional llegd a Gales poco tiempo después de que se 
trasladaran a la regién los habitantes del sur de Escocia, en 
En principio, Myrddin era un vidente o un loco visio- el siglo V, y se desarrollé en el IX y el X. Geoffrey lo vin- 
nario que vivia en el sur de Escocia, por entonces anglo- cula con Ambrosio, nifio prodigioso y héroe de una leyen- 
hablante. EI relato irlandés del Frenesf de Suibhne (Swee- da sin ninguna otra conexién, de la que deja constancia 
ney) y el escocés de Lailoken (Llallogan) son versiones de Nennio en su historia de los britanos (h. 800). Geoffrey 
la leyenda de Myrddin, que se centra en el Hombre Salva- atribuye al nifio, a quien llama Merlino Ambrosio, la 
je de los Bosques. En las tres narraciones, el protagonista derrota de los magos del rey Vortigern. 
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EUROPA SEPTENTRIONAL 


Detalle de un carro de madera tallada de un enterramiento 
en barco de Oseberg, sur de Noruega, con serpientes y 
monstruos estilizados. Finales del siglo IX. 


Los pueblos de habla germanica ocuparon en prin- 
cipio la region de Europa comprendida entre el Rin, el 
Danubio y el Vistula, agrupados en diversas tribus 
encabezadas por reyes y jefes guerreros. Con el declive 
del poder de Roma se expandieron en multiples direc- 
ciones y se asentaron en el sur de Noruega y Suecia y 
en el sur y este de Inglaterra. Otras tribus avanzaron 
hacia oriente, hasta el sur de Rusia, y hacia el sur, has- 
ta Italia, Espafia y el norte de Africa, pero estas inva- 
siones no desembocaron en asentamientos duraderos. 
El cristianismo llegd en época relativamente temprana 
a la Inglaterra anglosajona y al continente europeo, 
pero en Dinamarca, Suecia y Noruega se conservé la 
antigua religién, que se trasladé a Islandia cuando los 
escandinavos crearon un «estado libre» en la regidn. El 
cristianismo no se establecié en el norte hasta el 
siglo XI, y existen numerosos testimonios de su pre- 
sencia en epocas anteriores en Islandia, donde se desa- 
rrollé Ja erudicién tras la conversién y surgié un gran 
interés por el pasado escandinavo. El actual conoci- 
miento de los mitos procede fundamentalmente de la 


literatura medieval del norte de Escandinavia, sobre 
todo de Islandia en las postrimerias de la época vikinga. 

Los mitos germanicos hablan del conflicto entre dio- 
ses y monstruos: los dioses instituyeron el orden, la ley, 
las riquezas, el arte y la sabiduria en los reinos divino y 
humano, mientras que los monstruos y los gigantes del 
hielo suponfan una continua amenaza para tal estado de 
cosas, empefiados como estaban en restablecer el caos. 
En estos relatos aparecen personajes vigorosos e inquie- 
tos, acostumbrados a la guerra, la inseguridad y el mal 
tiempo, guerreros que han llegado lejos en sus incursio- 
nes y que han peleado entre si para apoderarse de nuevas 
tierras. Los escandinavos de la época vikinga continua- 
ron esta tradicién y recorrieron los mares en busca de 
riqueza y fama. El pueblo acudié a los Aesir y los Vanir, 
deidades del cielo y de la tierra, para que preservaran la 
ley y el orden y procurasen la fertilidad. Los dioses 
garantizaban asimismo el conocimiento del pasado y del 
futuro, la inspiracién en la poesia y la oratoria, el apoyo 
a los reyes y la victoria en la guerra y, tras la muerte, la 
acogida en el reino de los antepasados. 


TABLA CRONOLOGICA 


Siglo Ta.C. Pueblos germénicos que viven al este del Rin. 

Siglos II-VI Periodo de expansion germénica (perfodo de migraciones). 
Siglo V Asentamiento de anglos y sajones en Inglaterra. 

597 EI cristianismo llega a Kent, Inglaterra. 


Siglos VIII-XI 
Desde el 995 


Expansién de los escandinavos (época vikinga). 
Fomento del cristianismo en Dinamarca. 


995 Olaf Tryggvason inicia la conversién en Noruega. 


1000 Islandia acepta el cristianismo. 


CLAVES DEL MAPA z ee 
ed Zonas de Fremmiett éscandifiavo, = . 
Be Direccién de la expansién vikinga : " 
| Ruta comercial de los vikingos : ee 


Ruta de exploracién de los vikingos 


= = = Primeros pueblos germanicos, h. 100a.C.  ~ 


ATumulos 
w Enterramiento en barco 


® Ciudad vikinga 


VESTIGIOS DE LOS MITOS 

Los vestigios de la mitologia germanica y 
escandinava son ricos, pero fragmentarios y 
dispersos. 

La mayor parte de Ja literatura se cred en 
monasterios cristianos. Los relatos en prosa 
conocidos como sagas islandesas fueron 
compuestos mucho después de la conversién al 
cristianismo, pero contienen recuerdos de 
antiguas creencias y costumbres. Se han 
conservado algunos poemas precristianos, y 
Snorri Sturluson escribié en el siglo XIII un libro 
en islandés, la Edda en prosa, en la que recogié 
todo cuanto pudo sobre los antiguos mitos. 
También contamos con valiosos testimonios 
sobre la mitologia escritos en latin por 
historiadores, como el anglosajén Beda (siglo VIII) 
y el danosajén Gramiatico (finales del XII). 


MAR MEDIPERRANEO 


Los testimonios literarios tienen un paralelismo 
en los de los objetos antiguos. Entre los 
enterramientos precristianos se cuentan los de 
barcos de Sutton Hoo y Oseberg (véase 
iustracion, p. anterior): se enterraba 0 
incineraba a hombres y mujeres en barcos, y 
entre los tesoros hallados en los enterramientos 
destacan amuletos y objetos rituales de metal, 
figuritas, laminas de yelmos y empufiaduras de 
espadas. 

Algunos altares y piedras votivas de regiones 
ocupadas por los romanos muestran deidades 
nativas y romanas, y en las estelas 
conmemorativas de la época vikinga, sobre 
todo las de la isla de Gotlandia, en el Baltico, y 
las de la isla de Man, encontramos escenas 
mitolégicas. 


-. | ULL, dios con esquies y arco. 
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BALDER, hijo de Odin, destinado a morir. 
FreyjA, diosa de la fertilidad, hermana de 
Freyr. 

FRreyr, dios de la fertilidad y de los 
antepasados regios. 

FRIGG, reina de los cielos y esposa de Odin. 
HEIMDALL, vigilante de Asgard, conocido 
como padre de [a humanidad. 

HOENIR, dios silencioso, compafiero de Odin. 
LOKI, compafiero embustero de los dioses. 
NJorD, dios del mar y de los barcos, padre 
de Freyr y de Freyja. 

Opin, dios de la magia, la inspiracién, la 
batalla y los muertos y jefe de los dioses. 
Tor, dios del cielo y del trueno, protector 
de la ley y la comunidad. 

Tyr, recordado por haber atado al lobo. 


x 5 


DEIDADES GERMANICAS PRIMITIVAS 


Donak, dios del cielo y del trueno 
(nombre anglosajén: Thunor). 

Frea, diosa principal, esposa de 
Wodan (nombre anglosajén: Frig) 
ING, dios de la fertilidad, conocido 
por los anglosajones. 

NEHALENNIA, diosa de Ia fertilidad y 
del mar, venerada en la costa de 
Holanda. 

NERTHUS, diosa de Ia tierra, venerada 
en Dinamarca. 

Trwaz, dios del cielo, Ia ley y la 
batalla (anglosajén: Tiw or Tig). 
Wopan, dios del infierno, la magia, la 
inspiracion, la poesia y la batalla | 


| (anglosajén: Woden). 
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Aguila de un escudo que forma parte del 
tesoro enterrado en un barco en Sutton Hoo, 
este de Inglaterra, siglo VII. El aguila 
simboliza al dios Wodan. 


EL NOMBRE DE LOS 
LONGOBARDOS 

Pablo el Didcono narra un mito sobre 
Wodan y su esposa Frea en su historia de 
los longobardos, escrita en latin en el 
siglo VIII. La diosa Frea estaba empefiada 
en que Wodan favoreciese a la tribu de los 
winiles en lugar de a los vandalos, a 
quienes apoyaba el dios. Frea les dijo a los 
hombres de la tribu que salieran al 
atardecer con las mujeres, que debian 
soltarse Ja larga cabellera sobre el rostro 
para que pareciesen hombres barbudos. 
Después gird la cama de Wodan hacia 
oriente, de modo que cuando el dios 
desperté mizé a los winiles, no a los 
vandalos, y preguntdé: «;Quiénes son csos 
barbas largas?» La diosa le contesté que, 
como les habia dado nombre, debia 
concederles la victoria en la guerra, y asi 
adquirieron el nombre de longobardos, en 
sefial de la proteccién divina. En este 
relato Wodan aparece como dios del cielo, 
no de los infiernos. 


Grabado sobre roca sueco de la Edad del 

Bronce que muestra una figura masculina 
con una lanza, probablemente un dios del 
cielo. También existen testimonios de una 


diosa de la tierra. 


DIOSES PRIMITIVOS 
Y PERDIDOS 


Fragmentos de mitos septentrionales 


Entre los primeros vestigios de la mito- 
logia de la Europa septentrional destaca 
un grabado sobre roca de la Edad del 
Bronce en el que aparece una figura con una 
lanza (abajo, izquierda), que quizd se transformara en Tiwaz, dios germadnico 
identificado con Marte, dios de la guerra romano, pero vinculado asimismo con 
la legislacién. Podria tratarse también de la deidad a la que Tacito denomina 
«dios y gobernante de todo», venerada en bosques sagrados. Quienes se interna- 
ban en ellos tenfan que ser atados, idea vinculada al Tyr escandinavo, forma pos- 
terior de Tiwaz, célebre por haber atado al lobo (véase p. 195). 

Se identificaba a Donar, dios del trueno asociado con los grandes robledales 
del norte de Europa, con los romanos Jupiter y Hércules, y tenfa como simbolo 
el hacha, que representaba la potencia del rayo. 

En la literatura anglosajona hallamos trazas de mitos sobre un joven dios que 
sale del mar para repartir bendiciones. Al igual que la tierra, el mar se asociaba 
con la fertilidad, y el barco era uno de los principales simbolos de las deidades 
de la fertilidad. En Dinamarca habia una poderosa diosa, Nerthus, y en los Pai- 
ses Bajos otra diosa de la costa del mar del Norte llamada Nehalennia, asi como 
una reina de los cielos y un consorte de la diosa del cielo, Frea. En numerosas 
estelas de época romana de regiones germanicas y célticas aparecen grupos de 
deidades femeninas conocidas como Madres (frecuentemente en triadas), 
muchas de ellas con nifios: probablemente, las mujeres se encomendaban a 
tales diosas en el parto y les pedian ayuda para la crianza. Otro simbolo de las 
deidades de la fertilidad era el jabali, utilizado asimismo como conjuro de pro- 
teccién en la guerra. 

Una importante deidad primitiva era Wodan, identificado con el romano 
Mercurio, que daba buena suerte en combate. En algunos casos se le representaba 
como un guerrero a caballo; pero se trata de una figura siniestra, que condenaba a 
sus seguidores a la derrota y la muerte y a quien se sacrificaban hombres, ahor- 
candolos. Si bien servia de gufa para los infiernos (al igual que Mercurio), tam- 
bién se le asociaba con el cielo y su simbolo era el aguila, ademas del cuervo y el 
lobo, animales relacionados con el campo de batalla. Se le vinculaba con la adivi- 
nacién, los simbolos runicos y el don del éxtasis, pues inspiraba a guerreros y a 
poetas. Antepasado de los reyes, les concedia los favores de los que dependia un 
buen reinado. Al igual que Tiwaz, posefa una lanza y el poder de atar y desatar 
mediante su conocimiento de los conjuros de guerra. 


LA COSMOLOGIA DE LA 
EPOCA VIKINGA 


El Arbol del Mundo y sus dominios 


Los poemas mitoldgicos islandeses reflejan un profundo interés por la creacién 
del mundo y su destruccién y recreacién definitivas. Se representa la tierra como 
un circulo de tierra rodeado por el océano. En las profundidades del océano yace 
la Serpiente del Mundo, y en el centro de la tierra hay un magnifico drbol, el 
Fresno del Mundo, Yggdrasil, cuyas rafces descienden hasta los infiernos, y por 
encima de él borbotea un torrente, fuente de la sabiduria oculta. Una ligera ardi- 
lla recorre el tronco de arriba a abajo, transmitiendo mensajes entre el Aguila de la 
copa y la serpiente que roe las rafces. Un ciervo se alimenta de sus ramas, y de sus 
cuernos surgen tumultuosos rios. También pasta aqui una cabra, que no da leche 
sino aguamiel para los guerreros del palacio de Odin. Yggdrasil probablemente 
significa Caballo de Ygg, uno de los nombres de Odin, dios que, seguin el mito, 
se autoinmold, colg4ndose del 4rbol, para obtener poder sobre las runas que con- 
cedian el conocimiento a quienes sabfan interpretarlas. De Yggdrasil cae rocio 
sobre la tierra, y sus frutos ayudan en los partos. Es el arbol guardian de los dio- 
ses, que se retinen en consejo bajo su dosel, y simbolo de la universalidad, que 
vincula las diferentes razas de seres y constituye el centro de nueve mundos. Cabe 
la posibilidad de que la concepcién anterior del universo se basara en este arbol, 
sobre el que se asentaban nueve mundos superpuestos. 

A partir de los datos con que contamos resulta dificil trazar un diagrama o 
mapa cosmoldgico consistente, y no cabe duda de que existfan diversas tradicio- 
nes. Se dice que dos razas de dioses, los Aesir (dioses del cielo) y los Vanir (dioses 
de la tierra) moran en Asgard, situado en los cielos; pero los Vanir también tie- 
nen sus propios dominios, Vanaheim, debajo de la Tierra. Entre las rafces del 
arbol se extiende Jotunheim, el pafs de los gigantes, y existe también un reino de los 
muertos, gobernado por Hel, hija de Loki el embustero (véase p. 195). En los poe- 
mas se habla asimismo de otros mundos: el de los elfos y los enanos, el de los hé- 
roes del palacio de Odin y las misteriosas Poderosas Potencias (quizd las Parcas). 
Jotunheim se encuentra debajo de Asgard, pero puede accederse a él tras un largo 
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Detalle de una tumba de la época vikinga, 
al norte de Inglaterra. El relieve representa 
cuatro figuras sujetando un arco, quizd los 
enanos que sujetan el cielo en la creactén. 


Estela conmemorativa de Sanda, Gotlandia, 
h. 500 (abajo), seguramente un primitivo 
diagrama del cosmos: el disco de los cielos, el 
sol y la luna debajo y el Arbol del Mundo en 
el centro. El barco de abajo, que aparece en 
numerosas obras de este tipo, quizd 
represente la partida de los muertos de este 
mundo. 
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LA OBTENCION DEL AGUAMIEL 
MAGICA 

Odin Ilevé el aguamiel de la inspiracién a 
los dioses. Cuando los Aesir y los Vanir, 
las dos razas de dioses, hicieron las paces, 
todos escupieron en una vasija y asi 
crearon a un gigante sabio, Kvasir, quien 
mas adelante murié a manos de dos 
enanos, que mezclaron su sangre con 
miel para elaborar el aguamiel magica de 
la inspiracién y llenaron tres enormes 
vasijas con ella. Pero Suttung, un gigante 
a cuyos padres habian matado los enanos, 
se llevé el aguamiel para vengarse y la 
escondié en el interior de una montafia. 
Odin decidié recuperarla y entregarsela a 
los dioses. En primer lugar hizo que 
nueve hombres que trabajaban para 
Baugi, hermano de Suttung, se peleasen y 
matasen entre si y ocupé su lugar, 
pidiendo en pago unicamente un trago 
de aguamiel. Suttung se negé, pero Baugi 
ayudé a Odin a introducirse en la 
montafa en forma de serpiente y el dios 
durmié alli tres noches con la hija del 
gigante, a quien convencié de que le 
diese tres vasos de aguamiel. Bebié el 
contenido de los tres, regresé a Asgard 
volando en forma de dguila y escupié el 
liquido en unas vasijas preparadas por los 
dioses, escena probablemente 
representada en la piedra de Gotland 
(abajo), y el aguamiel quedé asi en poder 
de los dioses. 


Panel de una estela hallada en Gotlandia, 
con un dguila y dos figuras, probablemente 
una representacién del regreso de Odin a 
Asgard con el aguamiel magica. El liquido 
fluye del pico del aguila mientras dos figuras 


tienden vasos para recogerlo. 


y peligroso viaje por tierra, y hay otra ruta que une Asgard con el reino de los 
muertos. El puente de acceso a Asgard, Bifrost, esta protegido contra los gigantes: 
se dice que es el arco iris, que une cielo y tierra, pero en sus origenes quizd coinci- 
diese con la Via Lactea. Los mitos crean un vivo cuadro del trdnsito constante 
ente los mundos, con peligrosos periplos por vastas regiones. 

En el principio habia un gran abismo, Ginnungagap, el Vacio Absoluto (0 
quiza Engafioso), lleno de energia latente. De la unién de capas de hielo y 
chispas de fuego nacié el gigante primordial Ymir, ser andrégino, cuyo cuerpo 
engendré a los gigantes y al primer hombre y la primera mujer. El gigante fue 
amamantado por una vaca primordial que chupé los bloques de hielo salados 
hasta que surgieron los Hijos de Bor, tres dioses creadores que mataron a Ymir 
y formaron la tierra con su cuerpo, el mar con su sangre y el cielo con su cra- 
neo. Mantenfan el cielo en alto cuatro enanos, seres que se criaban como gusa- 
nos en la tierra. Segtin otra tradicién, cuando los tres dioses dieron forma, 
aliento y entendimiento humanos a dos Arboles situados a orillas del mar crea- 
ron un hombre y una mujer. 

A continuacién, los dioses establecieron el orden, situaron el sol y la luna en 
sus correspondientes trayectorias, instituyeron leyes, construyeron hermosos pala- 
cios en Asgard y configuraron objetos de oro. Al principio se enfrentaron dos 
grupos de dioses, los Aesir y los Vanir, pero dictaron una tregua que se aproveché 
para elaborar el aguamiel de la inspiracién (véase margen izquierdo), uno de los 
tesoros de los dioses. Otro, que les mantenia jévenes, eran las manzanas de oro, 
custodiadas por la diosa Idun (véase p. 202), y algunos habian sido forjados por 
los enanos: Odin tenia un anillo de oro, Draupnir, del que se desprendian ocho 
anillos mds cada nueve noches, y una lanza, Gungnir, que regia los destinos de la 
guerra. Tor posefa una potente hacha-martillo, Mjollnir, que provocaba el rayo, y 
los Vanir Freyr y Freyja un jabali de oro que corria por el cielo y los infiernos, asi 
como un barco magico al que siempre favorecian los vientos. 
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La fortificacién de Asgard 


( "xando los dioses establecieron el reino de Asgard vieron que necesttaba 
una muralla alrededor. 


Un habil artesano se ofrecid a construirla, pero exigid en pago la luna 
y el sol y a la diosa Freyja como esposa. Los dioses accedieron a condi- 
cién de que acabase la obra en un invierno y de que no le ayudara nin- 
guin hombre, convencidos de que la empresa estaba fuera del alcance de 
sus posibilidades y de que no tendrian que pagarle. Pero el constructor 
conté con la ayuda de su caballo, un semental de gran fuerza e inteligen- 
cia que por la noche izaba piedras y realizaba el doble de trabajo que su 
amo. Para consternacién de los dioses, la muralla estaba casi acabada tres 
dias antes de la llegada de la primavera. Le echaron la culpa a Loki, 
quien les habia convencido de que firmaran el acuerdo, y fue él quien 
decidié actuar. Se transformé en yegua y el semental lo siguid, de modo 
que la muralla no se llegé a terminar. El constructor se encolerizé terri- 
blemente, y al descubrir que era un gigante enemigo de Jotunheim, los 
Aesir (dioses del cielo) acudieron a Tor, que lo maté con su martillo. El 
fruto de la unién de Loki con el caballo fue un potro gris con ocho 
patas, Sleipnir, la famosa montura de Odin, con el que cabalgaba entre 
los mundos (véase p. 196). 
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LOKI Y RAGNAROK 


El embustero, el lobo y la ultima gran batalla 


Loki, que desempefia un importante papel en los mitos septentrionales, es 
una figura de embustero, ladrén y difamador, que abusa de los dioses y les 
pone en peligro con sus travesuras pero que también es capaz de salvarlos con 
su astucia. Aunque es compafiero de Odin y de Tor, engendra a los monstruos 
que los destruiran y provoca la muerte de Balder con su maldad (véase p. 197). 
No se sabe con certeza si se trata de un gigante o de un dios, pero no cabe duda 
de que hasta cierto punto es una figura creadora, encargada de que los enanos 
fabriquen algunos de los tesoros de los dioses y padre del caballo de Odin (véase 
p. 194), asi como de monstruos: la Serpiente del Mundo y Hel, reina de los 
muertos. 

Uno de los seres monstruosos engendrados por Loki es el lobo Fenrir. Crecié 
entre los dioses, y sdlo Tyr, que parece ser una forma posterior de Tiwaz y dios 
de la batalla, se atrevia a darle de comer. El animal rompia todas las cadenas, y 
Odin ordené a los enanos que confeccionasen una cinta magica, suave como la 
seda pero increiblemente fuerte, con cosas impalpables como la raiz de una 
montafia y el ruido de un gato en movimiento. El lobo empezé a sospechar y 
no permitié que le colocaran la cinta alrededor del cuello a menos que uno de 
los dioses le metiera la mano entre las fauces en prueba de buena voluntad, algo 
que sélo Tyr accedié a hacer. Al apretar la cinta, todos los dioses se echaron a 
reir, todos menos Tyr, que perdié la mano derecha. Colocaron una espada 
entre las fauces del animal y lo ataron a una enorme roca, y as{ permanecié has- 
ta Ragnarok. 

En castigo por causar la muerte de Balder, ataron a Loki sobre tres rocas de las 
que no podria liberarse hasta la ultima gran batalla, momento en el que se unidé a 
los gigantes para atacar Asgard en Ragnarok (véase margen derecho). En el trans- 
curso de la batalla, Loki y su peor enemigo, Heimdall, centinela de los dioses, 
lucharon y se mataron entre sf. 


EUROPA SEPTENTRIONAL 195 


Piedra de un horno de Shaptun, 
Dinamarca. Se cree que representa a Loki 
con los labios cosidos por los enanos en 
castigo por haber intentado enganarlos 
cuando fabricaban los tesoros de los dioses 


(véase p. 194). 


RAGNAROK 

Tras liberarse de sus ataduras, Loki 
dirigié a los gigantes en la ultima gran 
batalla contra los dioses, Ragnarok. Los 
gigantes, que codiciaban los tesoros de 
los dioses y a la diosa Freyja, amenazaron 
con volver a implantar el caos y la 
esterilidad. Odin recluté a los mayores 
héroes del Valhalla caidos en combate 
para que apoyasen a los dioses y Tor 
mantuvo alejados de Asgard a los 
gigantes con su martillo hasta 
Ragnaarok. 

En un poema titulado Voluspa (Profecta 
de los videntes), fechado h. 1000, se 
describe la creacién y destruccién del 
mundo, como en una visién. En 
Ragnarok, los hijos de Muspell, de la 
regidén del fuego, destruyen el puente 
Bifrost, mientras los gigantes llegan por 
mar con Loki como timonel. Los 
monstruos se liberan y el lobo Fenrir 
devora a Odin. Tor mata a la Serpiente 
del Mundo, pero su veneno lo destruye. 
Surt, gigante de fuego, incendia la tierra; 
el cielo se desploma y el mar se traga el 
mundo. Pero atin no ha llegado el fin, 
porque la tierra vuelve a emerger, verde y 
hermosa, una pareja humana que se ha 
refugiado en el Arbol del Mundo 
repuebla los cielos y la tierra y un sol 
nuevo y mas brillante recorre el cielo. 
Este cuadro de destruccién podria 
haberse inspirado en parte en las 
terribles erupciones que sufrié a 
comienzos de la Edad Media el volcan 
Hekla, de Islandia, pero sean cuales fueren 
los origenes de la idea, los testimonios 
del arte y Ia literatura indican que 
Ragnarok ejercié una fuerte influencia 
sobre la imaginacién de la época vikinga. 
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ODIN Y EL VALHALLA 

Odin convocaba a reyes y héroes muertos 
en combate a su Palacio de los Muertos, 
el Valhalla, donde pasaban el tiempo 
entre fiestas y combates, siempre 
dispuestos a defender Asgard de 
cualquier ataque. En sus origenes, el 
Valhalla pudo haberse basado en la 
tumba en la que los difuntos celebraban 
fiestas con sus antepasados, pero en la 
literatura de los vikingos el reino de los 
muertos distinguidos tenia mayor 
esplendor y se accedia a él con grandes 
ceremonias: los héroes muertos eran 
escoltados por los aires hasta el palacio de 
Odin en Asgard por diosas guerreras, las 
Valquirias. A la derecha vemos una estela 
conmemorativa de Alskog, Gotland, que 
representa a Sleipnir, el caballo de ocho 
patas de Odin, con un jinete (un dios o 
un héroe muerto), recibido por una 
valquiria con un cuerno de aguamiel en 


el palacio. 


ODIN 


Sefior de Asgard 


En las creencias vikingas, Odin, el Todo-Padre, era sefior de Asgard y heredero 
de la lanza de Tiwaz, que le conferfa el dominio en las batallas. Su antecesor, 
Wodan, era el dios supremo de los longobardos y otras tribus germdnicas (véase 
p. 192). Al igual que Wodan, Odin estaba estrechamente vinculado con los 
infiernos y los muertos. Era dios de los reyes, apoyaba a los jévenes principes pro- 
metedores y les daba espadas mdgicas y otros regalos en sefial de su predileccién, 
pero los destruia implacablemente cuando llegaba el momento. La cremacién, 
necesaria en muchos casos para deshacerse de los cadaveres después de la batalla, 
se asociaba con el culto a Odin. 

Existen numerosos relatos sobre los fieles seguidores de Odin, los Berserks, que 
llevaban pieles de oso o de lobo en combate y se entregaban a un éxtasis que les 
inser:sibilizaba al dolor. Odin también podia conceder el don del éxtasis a poetas 
y oradores, y en la poesia islandesa existen numerosas referencias al aguamiel 
magica que obtuvo el dios, que concedia la inspiracién (véase p. 194). Odin tam- 
bién otorgaba riquezas a sus seguidores, simbolizadas por su anillo, Draupnir, 
que se automultiplicaba para garantizar una buena cantidad de oro. 

Ademas, Odin era dios de la magia y la adivinacién, sobre todo en el contexto 
militar. Se le ofrecfan sacrificios de prisioneros de guerra, a quienes se ahorcaba o 
apufialaba. Tales sacrificios podian ser una forma de adivinacién, pues se crefa 
que los tiltimos movimientos de las victimas predecfan la victoria 0 la derrota. El 
propio Odin se ofrecié en sacrificio ahorcandose del Arbol del Mundo con el fin 
de conocer los sfmbolos rdnicos empleados en la adivinacién y dio un ojo para 
obtener el conocimiento, tras lo cual se presenté en la tierra en forma de anciano 
tuerto, con una capa y un sombrero de ala ancha o capucha. Iba constantemente 
acompafiado por seres que frecuentan el campo de batalla, lobos y cuervos, y dos 
de estas aves le llevaban las noticias de las batallas del mundo entero. Posefa gran 
habilidad para cambiar de forma y enviar su espfritu convertido en ave u otro 
animal, circunstancia que, junto a la capacidad de viajar al reino de los muertos, 
le asemeja a los chamanes de los pueblos del norte de Eurasia. 


Balder, hijo de Odin 


A Auchos de los viajes de Odin estu- 
LVL vieron motivados por su deseo de 
conocer el futuro. Consulté las runas y la 
cabeza del gigante sabio Mimir, muerto a 
manos de los Aesir. Realizé peligrosos peri- 
plos para ver a otros gigantes célebres por 
su sabiduria e incluso convocé a los difun- 
tos para interrogarlos. Por ellos se enteré de 
que estaba destinado a que lo devorase el 
lobo Fenrir y de que Loki conspiraba cons- 
tantemente contra los dtoses. 


La primera amenaza grave que reci- 
bid Odin sobrevino con la pérdida de 
su hijo Balder, el mas hermoso de los 
dioses y uno de los mds amados por 
Odin y su esposa Frigg, aunque en la 
tradicién danesa no se le recuerda como 
dios sino como guerrero e hijo de Odin 
que luché sobre la tierra. Balder sufria 
terribles pesadillas, y para protegerlo, 
Frigg pidié a todos los seres creados, 
incluso a los Arboles y plantas y a todos 
los objetos de metal, madera y piedra, 
que jurasen que nunca le harfan dafio. 
Después, los dioses se divertian arrojandole armas a Bal- 
der, a sabiendas de que no le ocurrirfa nada. Pero Loki 
descubridé que una pequefia planta, el muérdago, no le 
habia prestado juramento a Frigg, porque la diosa la con- 
sideraba demasiado joven para producir dafio. Loki la 
transformé en dardo y se la dio al dios ciego Hother, que 
la lanzé contra Balder dejando que Loki le guiara la mano 
para dar en el blanco. Cuando el dardo atravesdé a Balder, 
el dios cayé muerto y Odin y las demas deidades recogie- 
ron su cadaver y lo tendieron en una pira funeraria cons- 
truida en su propio barco, junto al cuerpo de su esposa, 
Nanna, que hab{a muerto de pena, y el de su caballo. 

Tras la muerte de Balder, Frigg rogé que alguien 
fuese a Hel, el reino de los muertos, e intentase 
traer a su hijo, y fue Hermod el Temerario, herma- 
no de Balder, quien se ofrecid voluntario. 
Partié en el caballo de Odin, Sleipnir, y 
cabalgé durante nueve dias y nueve 
noches por valles oscuros y profun- 
dos hasta Negara un puente de oro 
que cruzaba el Rio Resonante. La 
doncella que lo custodiaba le dijo 
que no podia ser un difunto, porque 
el puente resonaba bajo los cascos 


del caballo, algo que no habia ocu- 


Un gigante atado, posible alusion al 
castigo de Loki por su participacién 
en la muerte de Balder. Cruz de 
piedra de Cumbria, Inglaterra. 


Colgante de plata de la época vikinga que 


representa un mensajero a caballo, evocacién 


de Hermod en su viaje a los infiernos. 
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rrido cuando pasaron por él cinco 
huéspedes de los muertos, hacia poco 
tiempo. Cuando Hermod le respondié 
que estaba buscando a Balder, la don- 
cella le indicé que siguiera el camino 
septentrional, hasta las puertas de Hel, 
y Sleipnir cubrid la distancia sin esfuer- 
zo. Hermod entré en el salén en el que 
Balder estaba sentado y se quedé alli 
tres noches. Le rogé a Hel, la reina 
cuyos dominios llevaban su nombre, 
que le permitiese a Balder regresar con 
él, pero ella replicé que sdlo lo conse- 
guirfa el [lanto de todas las gentes y las 
cosas del mundo entero. 

Hermod volvid a Asgar con el anillo 
Draupnir, que habia sido quemado en 
la pira funeraria de Balder, como prue- 
ba de que habia cumplido su misién. 
Después se enviaron mensajeros para 
que pidieran a todos que demostrasen 
con ldgrimas su amor a Balder, que asi 
podrfa abandonar Hel. No sélo Ilora- 
ron hombres y mujeres, sino piedras, 
arboles y metales, como Iloran estas 
cosas cuando sobreviene el deshielo. Pero los mensajeros 
encontraron a una giganta que vivia en una cueva que 
se neg a llorar, aduciendo que a ella Balder no le servia 
de nada. Pensaron que la giganta era Loki disfrazado, 
que queria impedir el regreso de Balder. 

Y asi, el dios permanecié en Hel, y cuando se supo de 

la responsabilidad de Loki, el dios tuvo que escapar a la 
célera de los dioses y esconderse en un rio adoptando 
forma de salmén. Lo apresaron en una red que él mismo 
habfa inventado, y los dioses lo ataron sobre tres rocas, 
con unas serpientes que vertian veneno sobre su cara. 
Sigyn, su fiel esposa, intentaba recoger las gotas de 
veneno en una vasija, mientras las 
convulsiones de Loki provocaban 
terremotos. Permanecid atado hasta 
que pudo liberarse en Ragnarok, el 
juicio final de los dioses, y atacar 
Asgard con los gigantes. 

La muerte de Balder supuso el primer 
paso hacia Ragnarok, cuando Odin fue 
devorado por el lobo y vengado por su 

joven hijo Vidar, que despedazé a la 

bestia. Vidar fue uno de los hijos de 
los dioses que sustituyeron a sus 


padres después de Ragnarok. 
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Fibula de la edad vikinga de Birka, Suecia, 
con dos cabras que flanquean una «piedra 
del trueno» —un erizo de mar fosilizado—, 
objeto que, segtin las creencias, cata durante 
las tormentas. 


LOS RITUALES Y EL CULTO A TOR 
Tor gozaba de especial popularidad en el 
oeste de Noruega y en Islandia: el tono 
humoristico de numerosos mitos sobre el 
dios podria considerarse muestra de afecto. 
Cuando el cristianismo llegé a Islandia, el 
culto a Tor fue el mds dificil de erradicar, y 
existian diversos rituales asociados con él: 
por ejemplo, se colocaba un martillo en el 
regazo de fas novias en las bodas, se alzaba 
sobre los recién nacidos y la herramienta 
aparece también en los mojones. 

Los escandinavos llevaban amuletos de 
plata en forma de martillo: el que 
mostramos abajo, sueco, representa al dios 
con rostro de dguila, barba estilizada y un 
simbolo serpentino debajo. También se 
grtababa el martillo de Tor en las ldpidas. 


TOR 


EI dios del trueno 


Deidad de la comunidad, guardian de quienes cultivaban la tierra y se reunfan 
en asambleas locales, Tor era asimismo dios del cielo, semejante a Jupiter y Zeus, 
con su hacha-martillo como simbolo del rayo y el trueno. Rayos y truenos sefiala- 
ban su trdnsito por los cielos y ante él temblaban rocas y montafias. Existen 
numerosos relatos, tan humoristicos como crueles, sobre sus expediciones a 
Jotunheim, donde maté a los gigantes, enemigos de los dioses. Era un personaje 
muy popular, representado como una figura enorme pero entrafiable que no iba a 
caballo sino a pie y atravesaba vigorosamente los rfos o a veces conducia un carro 
tirado por cabras. Célebre por su prodigioso apetito, era capaz de merendarse a 
sus propias cabras, recoger después sus huesos y devolverles la vida con el poder 
de su martillo. 

Se cree que su barba pelirroja representa el rayo (tal vez por las lineas rojas del 
rayo cuando cae sobre un arbol), y también destacaba por sus ojos fieros, su tre- 
menda fuerza y su temible cdlera. En las estelas conmemorativas el martillo apa- 
rece sujeto a una cuerda, y en algunos casos Jo arrojaba sobre el craneo de sus 
enemigos. 

En un antiguo poema se habla de la visita de Tor a los dominios del gigante 
Geirrod, incitado por el malicioso Loki. Tor tuvo que hacer acopio de toda su 
divina fuerza para cruzar un turbulento rfo y evitar morir aplastado por las dos 
hijas del gigante, a las que también matdé. Otro mito narra un famoso duelo con 
el gigante Hrungnir, que habia logrado entrar en Asgard. Le lanzé a Tor una pie- 
dra de amolar, y un fragmento se alojé en la cabeza del dios, pero abatié a su 
adversario con el martillo. Su peor enemigo era la Serpiente del Mundo, a la que 
en una ocasién alzé del lecho marino. EI dios del cielo que vence al monstruo del 
caos en el momento de la creacién, idea muy extendida, podria ser una forma 
mas primitiva de este mito, pero en la versién de la época vikinga, Tor derrota a 
la serpiente en Ragnarok y después lo destruye el veneno del monstruo. 

A Tor no le servia de nada su fuerza cuando le engafiaban con artes magicas. 
En un viaje al misterioso reino de Utgard, el dios encontré a un gigante tan des- 
comunal que pudo entrar en su guante como si se tratase de un saldén. El gigante 
le dio un cuerno de cerveza para que lo vaciase, pues el mar lo Ilenaba continua- 
mente, le puso a luchar contra Age, que derrotaba a los mds fuertes, y le retd a 
levantar del suelo un gato gris, que en realidad era la Serpiente del Mundo, todas 
ellas tareas irrealizables, pero Tor hizo alarde de tal fuerza que el astuto gigante 


qued6 aterrorizado: el nivel del mar descendié con la bebida que consumié el 
dios y el mundo estuvo al borde de la destruccién cuando levanté una pata del 
gato (podria tratarse de otra versién del mito en el que Tor alza la Serpiente del 
Mundo de las profundidades del océano). 

La madre de Tor era Fjorgyn, nombre aplicado a la tierra por los poetas, y 
poco se sabe de su esposa, Sif, salvo que destacaba por su pelo dorado, que corté 
en una ocasién el malvado Loki; pero el embustero se asusté tanto ante la ira de 
Tor que ordené a los enanos que confeccionasen una cabellera de oro puro para 
Sif, Este suceso tuvo importantes repercusiones para los dioses, pues continud 
con la fabricacién de algunos de sus tesoros mds valiosos, como el martillo de Tor 


(véase p. 194). 


Tor y la pesca de la Serpiente del Mundo 


no de los mitos 

mds populares 
de la época vikinga 
trata sobre la visita 
de Tor al gigante 
marino Hymir. El 
encuentro se describe 
en algunos de los 
poemas mds antiguos 
que se conservan y 
aparece en tres pie- 
dras talladas de la 
época. Existe una 


piedra del siglo VIII Tor pescando a la 
hallada en Gotlan- Serpiente del Mundo. 
dia que probable- Detalle de una estela 


de Cumbria, norte de 
Inglaterra. 


mente representa a 
Tor con cabeza de 
buey, remando en la 
barca de un gigante. 


Seguin cierto relato, Tor fue al mar disfrazado de joven y le pregunté al 
gigante si podia acompafiarlo a pescar. Al principio, Hymir no parecia 
muy dispuesto a Ilevarle y le dijo que debia buscar su propio cebo; enton- 
ces, Tor se acercé al rebafio de bueyes del gigante, maté al mas grande y se 
llevé su cabeza. 

Partieron en una barca y Tor remé con enorme fuerza hasta que se 
encontraron fuera de la zona en la que solia pescar el gigante. E] dios puso 
como cebo la cabeza del buey y la lanzé por la borda. La cogié la Serpiente 
del Mundo, que estaba en las profundidades del mar, y Tor tiré hasta que 
Ja cabeza del monstruo aparecié sobre las olas. 

La fuerza de Tor fue aumentando a medida que tiraba, y llegé a apoyar 
los pies en el lecho marino. La serpiente escupiéd veneno, ‘Tor la miré y 
alzé su martillo, pero el gigante, presa del panico, corté el sedal. 

Seguin la Edda en prosa de Snorri, los narradores no coinciden en que Tor 
golpeara a la serpiente, pero se creia que el monstruo escapé y regresé al mar, 
mientras que Tor arrojé al gigante por la borda y nadé hasta Ia orilla. 
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EL ROBO DEL MARTILLO 

Un dia, Tor perdié su martillo, unica 
arma eficaz contra los gigantes. Loki 
adopté la forma del halcén de Freyja y 
fue en su busca. Regresé con la noticia de 
que se encontraba en poder del gigante 
Thrym, que fo habia enterrado a gran 
profundidad y se negaba a devolverlo a 
menos que la diosa Freyja fuese su 
esposa. Freyja se enfurecié tanto que 
destroz6 su célebre collar. El sabio 
Heimdall le aconsejé a Tor que se 
disfrazase de Freyja con velo de novia y 
fuese con Loki a Jotunheim, el reino de 
los gigantes. Tor accedid, a 
regafiadientes, y partié con Loki en su 
carro, en compafifa de rayos y truenos. 
Los gigantes recibieron encantados a la 
novia, pero se quedaron un tanto 
sorprendidos al ver su apetito en el 
banquete nupcial y sus feroces ojos, que 
centelleaban tras el velo. El astuto Loki, 
disfrazado de sirvienta de la novia, los 
tranquilizé asegurandoles que la insdlita 
conducta de Freyja se debia a que no 
comia ni dormia desde hacia ocho 
noches, consumida por el deseo de 
casarse. Cuando trajeron el martillo y lo 
depositaron en el regazo de la novia para 
bendecirla, Tor aproveché la 
oportunidad: cogié el arma, liquidé al 
novio y a los invitados y regresé triunfal a 
Asgard, en compafiia de Loki. 
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FREYR Y LOS VANIR 


Dioses del cielo, de la tierra y del agua 


EI principal dios escandinavo de la fertilidad y la abundancia es Freyr, nom- 
bre que significa «sefior», posiblemente empleado como titulo. Es uno de los 
Vanir, un grupo de deidades masculinas y femeninas asociadas fundamental- 
mente con las profundidades de la tierra y del agua enfrentadas a los Aesir, dio- 
ses del cielo. Los Vanir llevaban paz y prosperidad a la tierra y apoyaban a los 
sefiores de la tierra mientras no cometieran ningun delito. El culto a Freyr gozé 
de popularidad en Suecia en la época vikinga y se propagé poco a poco hasta 
Noruega e Islandia. En Jas sagas islandesas aparecen familias que adoraban al 
dios y lugares consagrados a él. Al igual que Odin y Tor, Freyr proporcionaba 
ayuda y consejo, y la adivinacién desempefiaba un papel importante en su cul- 
to. Seguramente, se identificé con él a los reyes Yngling de Upsala, Suecia, tras 
su muerte, y se crefa que estos monarcas hab{an trafdo la prosperidad a la tie- 
rra. Se depositaban ofrendas de oro y plata en el tumulo de Freyr y se Ilevaba la 
imagen del dios en un carro por Suecia para que bendijera las granjas, al igual 
que viajara por Dinamarca la diosa de la tierra Nerthus varios siglos antes, 
seguin el romano Tacito. 

Uno de los simbolos de los Vanir era el jabalf de oro, que recorria el cielo y 
penetraba en la tierra bajo la forma del sol. Aunque no era dios del cielo, 
Freyr vivia con los Aesir, y el sol desempefiaba un importante papel en su cul- 
to. Era dios de la paz, pero los guerreros llevaban el sfmbolo del jabalf en los 
yelmos como proteccién en la batalla. Los yelmos con jabalfes de los reyes sue- 
cos de Upsala (los Ynglings) constituian tesoros nacionales. También los caba- 
llos estaban consagrados a Freyr, y se crefa que el dios guardaba varios en su 


templo. 
Se cree que esta figurita falica (7 centi- Otro de los simbolos de los Vanir era el barco, y Freyr tenfa uno especial, en el 
metros de altura), de Railinge, Suecia, que viajaba a donde deseaba: podia albergar a todos los dioses, pero cuando no se 
representa a Freyr. utilizaba se doblaba y se metia en una bolsa. A partir del siglo VII las familias rea- 


El cortejo de Gerd 


Fn asd sentarse en el trono de Odin, desde el que con- 
‘ templé los mundos inferiores. En los infiernos vio a la 
bella Gerd y le embargé un irresistible deseo de poseerla. 


Freyr pensé que le resultaria imposible obtener a Gerd 
en el reino de los gigantes hostiles. Skadi, su madre, le 
rogé a Skirnir (personaje que sdlo aparece en este relato) 
que ayudase a su hijo, y Freyr le dio un caballo y una 
espada mdgicos para el viaje, largo y peligroso. Al llegar al 
palacio de Gymir, padre de Gerd, el caballo salté sobre 
las lamas que rodeaban el edificio y le ofrecid a Gerd 
manzanas de oro y el anillo de Odin que concedia rique- 
zas, pero Gerd se negé a casarse con Freyr, aun cuando 
Skirnir la amenazé con la espada. Por ultimo, Skirnir la 
convencié de que su negativa desencadenaria la ira de los 
dioses y Gerd accedié al matrimonio. 


Placa de hoja de oro 
(1,5 centimetros de 
altura), que quizd 
represente el 
matrimonio de Freyr 


y Gerd. 


EUROPA SEPTENTRIONAL 201 


} os espiritus de la 


tierra moraban en 
colinas, cascadas, lagos, 
bosques o grandes rocas. 


En muchos relatos 
se habla de los colonos —_ Seguin la creencia, los mascarones 
que llegaron a Islandia —_e proa en forma de dragén y los 
en el siglo IX y estable- pastes tallados como éste, de un 
cieron contacto con los _enterramiento en barco de Oseberg, 


te de su ganado se asocié con un espiritu de la tierra y un 
extrafio macho cabrio se unidé a su rebafio, tras lo cual 
sus cabras se multiplicaron. Entre estos espfritus 
también habia gigantes benévolos de las monta- 
flas, que protegian a hombres y mujeres de los 
seres hostiles y los ayudaban cuando hacia mal 
tiempo. La creencia en estos benefactores 
sobrenaturales queda reflejada en la tradi- 
cién folclérica.de Escandinavia y de otros 
paises europeos, que se mantuvo hasta 


espiritus de la nueva _protegian contra las fuerzas hostiles. Los mucho después de la llegada del cristianis- 
tierra, que les ayudaron _espiritus de la tierra se oponian a que atracasen navios con mo. Los espiritus estaban siempre dispues- 
a cambio de ofrendas — mascarones de proa semejante en los puertos islandeses. tos a defender la tierra contra los enemigos 
de alimentos. Estos y mostraban su ira contra los infractores de 
espiritus prestaban ayuda en la caza, la pesca y la cria de la ley. Resulta dificil distinguir claramente a estos seres 
animales domésticos y daban buenos consejos sobre el de los Vanir, pero todo parece indicar que a los espiritus de 
futuro en suefios. Un granjero que habfa perdido gran par- fa tierra se les rendia culto individual, no colectivamente. 


les y también las gentes de menor rango celebraban funerales en los barcos: se 
enterraba a hombres y mujeres en navios o botes, o se les incineraba con ritos cre- 
matorios, costumbre de la que se desprende una posible relaciédn con el culto a 
los Vanir. El padre de Freyr era Njord, deidad de cierta importancia en la época 
vikinga asociada con los barcos y el mar. Su madre era Skadi, diosa misteriosa 
que viajaba sobre esquies y cazaba en los bosques septentrionales. Un fascinante 
fragmento poético narra la ruptura del matrimonio de Njord y Skadi: el marido 
no soportaba vivir lejos del mar, mientras que la diosa sdlo era feliz en las mon- 
tafias. 

Freyr cortejé a Gerd, hermosa muchacha de los infiernos, hija de un 
gigante, y se casé con ella. Su unién podria simbolizar el calor del sol que 
penetra la tierra y produce maiz, y las laminitas de oro con las figuras de un 
hombre y una mujer abrazados (véase recuadro, p. anterior) 0 con una rama 
con hojas entre ellos, halladas en los cimientos de casas y en emplazamientos 
sagrados, podrian representar este matrimonio del dios y la diosa de los 
Vanir. 

Aparte de Freyr y Njord, quiza también pertenecieran a los Vanir Balder (véase 
p. 197) y Heimdall, llamado el Dios Blanco. Heimdall estaba vinculado al mar y 
le habfan dado a luz nueve doncellas gigantescas. En un antiguo poema aparece 
engendrando nifios en el mundo humano. Se vincula con Freyr al germdnico Ing, 
considerado fundador de la dinastia de los Yngling. 

Las diosas son también miembros importantes del grupo de los Vanir y por lo 
general se las representa como hijas de gigantes de los infiernos. Existian ademds 
los elfos, frecuentemente mencionados en la poesfa junto a los Aesir, y los espiri- 
tus de la tierra, seres sobrenaturales adscritos a determinados lugares que podian 
prestar ayuda a los labradores y pescadores. Habfa asimismo gigantes sabios (dis- 
tintos a los gigantes del hielo), capaces de recordar las épocas mas primitivas, 
antes del advenimiento de los dioses del cielo. 

Ningtin monarca pod{fa olvidarse de los Vanir, porque se crefa que las buenas 
cosechas y los reinados prdésperos dependian de su beneplacito, y se conservan 
relatos sobre los primeros reyes que fueron depuestos o incluso asesinados por el 
pueblo cuando los dioses les negaban buenas cosechas. 


Hombres con cascos adornados con un 
jabalt, pieza de bronce de un yelmo. Los 
guerreros invocaban la proteccién de Freyr 
en el combate con este tipo de objetos. 
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DIOSAS Y ESPIRITUS 
FEMENINOS 


Freyja, las Manzanas de Oro, las Valquirias y las Nornas 


Suele subestimarse a la principal diosa de los Vanir, Freyja, hermana de 
Freyr, cuyo nombre significa «sefiora», porque la literatura resalta mds a las 
deidades masculinas; pero se trata de una figura poderosa, venerada no sdédlo 
por las mujeres (que dejaron pocos testimonios), sino también por reyes y 
héroes. Compartia con los Vanir los simbolos del jabalf y el barco y se la vin- 
culaba con el culto al caballo, aunque su carro iba tirado por gatos. Segtin 
cierta tradicién, estaba casada con su hermano, algo habitual entre los Vanir. 
Circulaba el rumor de que concedfa sus favores libremente a todos los dioses y 
aceptaba como amantes a reyes humanos, a quienes apoyaba durante su reina- 
do y recibia tras la muerte. Se cuenta que Jarl Hakon, el ultimo pagano que 
reiné en Noruega, era devoto de la diosa Torgerd, quizd la esposa de Freyr, 
Gerd, y podria identificarse a ambas con Freyja. Al igual que Freyr, se asocia- 
ba a Freyja con la riqueza: derramaba lagrimas de oro y posefa un hermoso 
collar (véase ilustracién, izquierda), simbolo de la Gran Diosa de época muy 
anterior. 

Owa figura que podria asimilarse a Freyja es la diosa Gefion, que transformé a 
sus cuatro hijos en bueyes y desprendiéd una porcién de Suecia para formar la isla 
danesa de Zealandia. Los dos nombres de Freyja, Gefion y Gefn, derivan del tér- 
mino que designa «dar», y Freyja era una diosa que daba, que concedia fertilidad 
a la tierra y al mar y ayudaba en el matrimonio y el parto. Una parte de su culto la 
vincula con la conservacién de la familia, otra con el desenfreno sexual y con la 
magia negra. En las sagas islandesas se recuerda un ritual conocido como seid, en 


Colgante sueco de la época vikinga que 
podria representar a Freyja con el 
maravilloso collar de oro, Brisingamen, obra 
de los enanos. 


El robo de las Manzanas de Oro 


reyja desempena un papel pequeho pero importante en nase con las Manzanas de Oro en un bosque con el pretex- 


la recuperacién de las Manzanas de Oro de la imorta- 
lidad, robadas por un gigante a la diosa Idun, su guardia- 
na en Asgard. 


Odin, Loki y Hoenir viajaban juntos y un dia intenta- 
ron asar un buey para la cena, pero la carne no se cocinaba 
debidamente. Un gran Aguila (en realidad el gigante Thia- 
zi) que estaba encaramada en un roble se ofrecié a ayudar- 
les a cambio de que la invitaran a compartir la comida. 
Lograron asar al animal y el ave cogié Ja mayor tajada. 
Furioso, Loki la atacé con un gran palo, pero el Aguila 
eché a volar con el palo en el cuerpo y Loki sujeto al otro 
extremo. Thiazi arrastré al dios por el suelo y aseguré que 
no lo soltarfa hasta que Loki jurase que lo Ilevaria hasta la 
diosa Idun y las Manzanas de Oro de la inmortalidad. 

Al llegar a Asgard, Loki consiguié que la diosa se inter- 


to de ensefiarle unas frutas mds bonitas que las suyas. Apa- 
recié el gigante Thiazi en forma de Aguila, se apoderé de la 
diosa y se la llevé a Jotunheim, el pais de los gigantes. 

Despojados de las manzanas, los dioses empezaron a 
envejecer y a arrugarse, y cuando se enteraron de que 
Loki habfa participado en el robo le amenazaron con 
matarlo a menos que les devolviera a Idun. Loki adopté 
la forma del halcén de Freyja, volé hasta el palacio de 
Thiazi, transformé a Idun en nuez y partié con ella 
entre las garras. Al poco, el gigante salié en su persecu- 
cién, pero mientras Loki volaba hacia Asgard los dioses 
prendieron fuego a un montén de virutas de madera, y 
cuando Thiazi iba a traspasar el umbral se quemé las 
alas. Cayé al suelo, los dioses le dieron muerte y a partir 
de entonces las Manzanas de Oro permanecieron en 
Asgard, procurando eterna juventud a los dioses. 


el que una mujer viaja por la tierra y contesta desde una elevada plataforma a las 
preguntas sobre el futuro que le plantean, algo que Freyja ensefié a los dioses. 
Existen testimonios de que la diosa tenfa sacerdotisas a su servicio, una de las cua- 
les podria haber sido la mujer de alto rango enterrada en el barco de Oseberg, al 
sur de Noruega, en el siglo IX, con simbolos de fertilidad como manzanas y fru- 
tos secos y un espléndido carro procesional (véase p. 190). Frigg, esposa de Odin, 
presenta muchos puntos en comun con Freyja, y posiblemente ambas derivan de 
la diosa germdénica Frea, de época anterior. Ambas pod{fan viajar en forma de ave 
y se las describe como diosas que lloran (quizd lamentando el destino de hijos y 
amantes). 

Un mito posterior sobre Freyja, probablemente elaborado por un narrador 
cristiano, cuenta cé6mo obtuvo su famoso collar, obra de cuatro artesanos enanos. 
Freyja lo deseaba e intenté comprarlo, pero el precio que pusieron los enanos 
consistia en que la diosa pasara una noche con cada uno de ellos, a lo que Freyja 
accedié con tal de poseer la joya. Loki se lo conté a Odin, y éste le ordendéd que 
robara el collar. Loki entré en forma de mosca en la alcoba de Freyja mientras 
dormia, se transformé en pulga y la picé, obligdndola a darse la vuelta en la 
cama, de modo que pudo abrir el broche y quitarle el collar. Al descubrir su 
ausencia, la diosa sospeché que era obra de Odin y le exigié que se lo devolviese. 
Odin accedié, a condicién de que Freyja provocara la guerra entre dos poderosos 
reyes, algo que le convenfa a Odin. A continuacién, el relato desemboca en una 
de las grandes leyendas heroicas de la época vikinga. 

La idea de diosas madres y deidades femeninas asociadas con lagos y arroyos 
especiales de la primera época en el norte de Europa se prolongé hasta la época 
vikinga. Algunas se transformaron en espiritus locales; otras fueron sustituidas 
por la Virgen Maria con la llegada del cristianismo. Los espiritus femeninos tam- 
bién prestaban ayuda en tareas propias de mujeres como tejer, fabricar productos 
l4cteos y curar. 

Varios grupos de espiritus femeninos pertenecientes a los Vanir estaban vin- 
culados con la guerra. Los principales eran las Valquirias, que elegian a los 
muertos, enviadas por Odin para decidir el curso de la batalla y para llevar a 
los difuntos nobles al Valhalla. En la literatura de la época vikinga se las pre- 
senta como mujeres nobles armadas con lanzas que van a caballo, pero existe 
también una tradicién de gigantas temibles que se aparecen en suefios como 
presagios de la muerte inminente, derraman sangre sobre la tierra y devoran 
hombres en la batalla o cabalgan sobre lobos en compafiia de aves de presa. 
Aparecen con frecuencia rodeadas de cuervos, aves que se ceban en los cadave- 
res. Las Valquirias también presentan otro aspecto, el de espiritus protectores 
de la familia: en calidad de tales, amparan a los jévenes principes, les dan 
nombre y espada, son sus esposas sobrenaturales, les ensefian la tradicién béli- 
ca, los protegen en la guerra y los reciben en el timulo cuando mueren. Exis- 
ten multiples nombres de Valquirias: los mds sencillos significan «batalla», 
como en el caso de Hild, y muchos de ellos son invenciones poéticas, carentes 
de base mitolégica. 

También hay diosas individuales, de las que apenas se sabe nada, como Skadi, 
esposa de Njord, que lleva arco y esquies (véase p. 201), y Nanna (esposa de Bal- 
der), Sif (esposa de Tor) y Sigyn (esposa de Loki) son poco mds que nombres. 
Todo parece indicar que Ran, casada con el dios del mar, recibia a los marineros 
ahogados en su palacio y era una personificacién del océano, al igual que su es- 
poso. 

Suscitan mayor interés las Nornas, diosas o gigantas que decidian la suerte de 
los seres humanos y de los dioses. Visitaban las cortes reales para trazar el destino 
de los principes recién nacidos, y se las asociaba con el Manantial del Destino, el 
arroyo que discurre bajo el Arbol del Mundo, fuente del conocimiento secreto. 
En algunos casos se mencionan tres Nornas; en otros, un grupo mayor. También 
estaba muy extendido el culto a las Disir, diosas a las que, segtin la tradicién, se 
ofrecian sacrificios, a veces humanos, en Upsala. Se cree que su principal festivi- 
dad se celebraba en otofio, al comienzo del afio nuevo, coincidiendo con el gran 
festival en honor de los dioses. 
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Las Valquirias aparecen en numerosas estelas 
conmemorativas de la isla de Gotlandia de 


la época vikinga, recibiendo a los héroes con 


cuernos de aguamiel. 
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Paneles de la puerta de una iglesia del 

siglo XII de Setesdale, Noruega: la forja de la 
espada de Sigurd, la prueba en el yunque 
(arriba, derecha), Ja muerte del dragén 
(sobre estas lineas), e/ asado del corazén y la 
muerte de Regin. 


DESTRUCTORES 
DE DRAGONES 


Beowulf y Sigurd 


El mito del héroe que mata un gran dragén forma parte de la tradicién del 
norte de Europa, y la versidn més destacada es el relato del dragén Fafnir, al 
que dio muerte el joven héroe Sigurd ef Volsung, personaje popular desde el 
siglo X. 

Sigmund, padre de Sigurd, era uno de los mayores héroes de Odin e incluso 
podria haber matado él mismo al dragén, ya que en las primeras versiones no se 
menciona a Sigurd. Al morir en combate, el propio Odin rompié la prodigiosa 
espada que le habfa regalado, y su viuda, Hjordis, guardé los pedazos para su 
hijo, Sigurd, que se crié en la corte de su segundo marido, Hjalprek. El joven 
recibié la proteccién de Regin, herrero tan astuto como malvado que le ensefid 
sus habilidades. Un dia, Odin, disfrazado de anciano, ayudé a Sigurd a elegir un 
caballo. Se trataba del magico Grani, descendiente de Sleipnir, el caballo del 
dios, y Regin le hablé sobre un gran tesoro custodiado por el dragén Fafnir, su 
hermano. 
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La historia del tesoro resulta sumamente complicada. Habfa un tercer her- 
mano, llamado Nutria, al que un dia maté Loki de una pedrada mientras 
comia pescado en un rio bajo su forma animal, tras lo cual el dios se llevé su 
piel. Cuando Odin, Loki y Hoenir se alojaron con Hreidmar, padre de los 
hermanos citados, éste los apresé y pidié como rescate por su hijo que llenaran 
de oro la piel de una nutria. Enviaron a Loki a que capturase al enano Andvari 
y le arrebatase todo su oro, asf como un anillo capaz de multiplicar las rique- 
zas; pero el enano maldijo el anillo, para que quien lo poseyera fuera destrui- 
do. Para llenar la piel y liberar a los dioses se necesitaba todo el tesoro, anillo 
incluido; Fafnir maté a su padre, Hreidmar, se apoderé del oro y se transfor- 
mé en dragén para protegerlo. 

Regin insté a Sigurd a que acabase con Fafnir para apropiarse del tesoro y 
le forjé dos espadas, pero como ambas se rompieron al probarlas, Sigurd 
pidié los trozos de la espada Gram a su madre y Regin forjé con ellos un arma 
de extraordinaria potencia. Después aconsejé a Sigurd que excavase un hoyo, 
se escondiese en él y apufialase al dragén cuando el monstruo pasase por enci- 
ma para ir a beber, pero volvié a aparecer Odin disfrazado de anciano y le 
dijo a Sigurd que abriera varios hoyos para no ahogarse en la sangre del dra- 
gon, advertencia que le salvé la vida al héroe. Sigurd le asest6 una pufalada 
mortal al monstruo debajo de un hombro y Regin le pidid que asase el cora- 
zon para comérselo, Mientras lo hacia, Sigurd se quemé un dedo; se lo metié 
en la boca y cuando la sangre le tocé la lengua, empezé a comprender el len- 
guaje de las aves, por las que se enterd de que Regin tenfa intencién de asesi- 
narlo. El joven lo decapité con su espada, cargé el tesoro a lomos de Grani y 
se marché. La posesién del fatal anillo provocaria mas adelante la muerte del 
héroe, gracias a las maquinaciones de Brynhild, que tenia celos de Gudrun, 
su esposa. 

Este relato se repite en la tradicién germanica de época posterior, con Sieg- 
fried y el tesoro de los nibelungos, pero sin apenas mencionar la muerte del 


dragon. 


Combate entre un leén y una serpiente. 
Lépida del cementerio de St. Paul, Londres, 
que conmemora la muerte de un 
escandinavo a mediados del siglo XT y 
muestra la influencia de la tradicional 
imagen del dragén. 


Beowulf 


E, poema épico anglosajén Beowulf, fechado en el siglo 
VIL, ofrece una vivida descripcién de un fiero dragén. 
A pesar de los antecedentes cristianos de la obra, la descrip- 
cién de la muerte del monstruo a manos del héroe Beowulf 
presenta claros tintes de leyenda precristiana. 


E] joven Beowulf abandoné el pafs de los getas para 
prestar ayuda al anciano rey danés Hrothgar, y en un 
combate de lucha maté a Grendel, monstruo devorador 
de hombres que irrumpfa por las noches en el palacio 
real. La madre de Grendel fue a vengar a su hijo y Beo- 
wulf la obligé a retroceder a su guarida, bajo un lago, y 
le dio muerte. 

Beowulf reindé después sobre los getas, durante cin- 
cuenta afios, y cuando ya era anciano su reino se vio 
amenazado por un dragén que llevaba siglos custodian- 
do un gran tesoro en un timulo. El monstruo se enfu- 
recié cuando un fugitivo robé una copa y aquella mis- 
ma noche se propuso devastar el reino. Beowulf le salidé 


al encuentro con un gran escudo de hierro para prote- 
gerse del fuego que arrojaba y un grupo de guerreros 
elegidos. Su espada no pudo atravesar la gruesa piel del 
dragén y cuando aquel engendro les atacé los compa- 
fieros de Beowulf huyeron aterrorizados, todos menos 
un joven jefe, Wiglaf. El dragén apresé a Boewulf 
entre las fauces, pero Wiglaf le traspasé el vientre con 
su cuchillo. Beowulf sacé el suyo y juntos lo abatieron, 
pero el aliento ponzofioso del dragén debilité al héroe, 
que, moribundo, entregd a Wiglaf el tesoro, su torques 
y su armadura. 


El dragén en forma de serpiente que escupe fuego y 
estd dotado de alas para volar de noche probablemente 
debe algo a las serpientes monstruosas de los mitos y 
leyendas primitivos. La muerte de Beowulf recuerda la 
ultima batalla de Tor, Ragnarok, en la que mata a la 
Serpiente del Mundo pero después sucumbe a su vene- 
no. 
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Se cree que el motivo central de este tapiz eslavo tradicional representa a la 


diosa Makosh, foco de un culto de la fertilidad muy extendido. 


Integrado por diversos pueblos, el grupo eslavo com- 
prende desde los kasubos al norte hasta los macedonios 
al sur, cada uno de ellos con una lengua propia reflejo 
de su identidad. Pero, debido a su relativa juventud 
entre los pueblos europeos, los eslavos comparten en 
gran medida una tradicién mitolégica, tradicién que ha 
escapado a la influencia preservadora de la lengua escri- 
ta, ya que la escritura llegé a la regién en los siglos IX 
y X, con la conversién al cristianismo, que desdefid, 
representé erréneamente o condené las practicas paga- 
nas. Por ello, reunir los detalles de las creencias primiti- 
vas supone una tarea detectivesca, aunque el retraso y el 
aislamiento econémicos (sobre todo de Rusia) han per- 
mitido la supervivencia, si bien de forma distorsionada, 
de una amplia gama de mitos muy antiguos. 

La mitologia eslava se ocupa de seres sobrenaturales 


con quienes se encuentran los mortales, que casi siem- 
pre corren riesgos en tales encuentros. Se conservan 
los nombres de los dioses, pero poco se sabe sobre sus 
cultos, salvo en casos excepcionales, como el de la dio- 
sa de la fertilidad Makosh (tlustracién de arriba). Los 
cuentos populares reflejan las antiguas creencias rela- 
cionadas con ritos de transito 0 con el chamanismo. 
El Otro Mundo al que acceden los chamanes esta 
habitado 0 custodiado por monstruos, y los cantos 
épicos cuentan que estos seres malignos, si bien obtie- 
nen su poder del Mas Alla, abandonan esa regién para 
amenazar a la humanidad en la tierra. 

También se conoce el culto a los antepasados difun- 
tos, quizd animales totémicos en sus origenes, que 
desempefia un papel fundamental en los cuentos y creen- 
cias populares actuales sobre los espiritus domésticos. 


LOS PUEBLOS ESLAVOS 

Los eslavos surgieron con una clara identidad 
étnica hacia el siglo V. En el transcurso de los 
dos siglos siguientes se dividieron en tres 
grupos que se expandieron hacia oriente desde 
su tierra natal, probablemente el este de 
Eslovaquia, y ocuparon Bohemia, Polonia y 
parte de Alemania. Otros se dirigieron hacia el 
sur, atravesando los Balcanes, y otros hacia el 
este y el norte, para establecerse en la Ucrania 
y la Rusia nororiental actuales. En el siguiente 
milenio continué la expansién hacia oriente, 
hasta la Rusia europea, Siberia y Asia central. 


CREENCIAS PRECRISTIANAS DE LOS 
ESLAVOS 

En la evolucién de las creencias mitolégicas 
eslavas se distinguen tres fases que se 
superponen: 

LUZ CONTRA OSCURIDAD 

La creencia dualista en un mundo regido por 
la fuerza creadora de Ja luz y la destructora de 
Ja oscuridad obligé a la humanidad a buscar la 
ayuda del bien para aplacar al mal. Con la 
conversién al cristianimso, las fuerzas del bien 
se identificaron con la Iglesia, pero las del mal, 
bajo la forma de los espectros de los muertos 
(vampiros o espiritus que habitan en bosques 
0 arroyos) siguieron impresionando la 
imaginacién popular. 

EL CULTO A LOS ANTEPASADOS DIFUNTOS 
Toda casa estaba protegida por los 
antepasados muertos, de quienes dependian la 
salud y la fertilidad. Fuera de este nivel 
puramente local existia un culto generalizado a 
un dios de la fertilidad, Rod, junto a las 
Rozhanitsi, hijas y madre también divinas. Los 
complicados rituales, vinculados al ciclo de la 
muerte y la resurreccién, probablemente 
inclufan practicas chamanisticas encaminadas 
a establecer contacto con [as almas de los 
antepasados muertos en el Mas Alla. 

DIOsSES ELEMENTALES 

La aparicién de dioses elementales 
antropomérficos constituye la etapa final. Los 
dioses del sol y del fuego expresan la 
veneracién eslava por las fuerzas de la luz y 
especialmente el respeto al fuego. En una 
cultura en desarrollo, el dios del trueno se 
convirtié, légicamente, en dios de la guerra, y 
surgié un protector del comercio; pero las 
deidades omnipresentes eran las de la 
fertilidad. 


Los grupos lingiiisticos de los eslavos 
reflejan las tres direcciones d 

_ migracién: oeste, sur y este. Cuan 
-aparecieron los primeros textos eacritas 
(sighos IX-X) ya se distinguian claramente 
_ muchos de los grupos étnicos eslavos 
_ modernos. En Ia regién oriental, las 
-lenguas de Ucrania y Bidonwas 0 se 


CLAVES DEL MAPA 
Fae etki Area de asentamiento eslavo, siglo VI 


Be Expansién de los eslavos occidentales, sighos V-VII 


Expansién de los eslavos orientales, sighos VI-VIII 


Segiin el testimonio que aporta la terminologia, 
la religion eslava primitiva guardaba cierta 
relaci6n con las creencias persas, si bien algunos 
dioses tenfan caracter local. 


SvVAROG, relacionado con el sdnscrito svarga 
(cielo). El dios elemental de mas edad. Tenia 
dos hijos: DazHBoc, dios del sol, y 
SVAROZHICH, personificacién del fuego. 
SVANTOVIT, dios vinculade con un culto a 
los antepasados. Fenia cuatro cabezas, 
simbolos de su gran pdeer, y empufiaba un 
cuerno leno de vino, cen cuyo nivel se 
predecta la cosecha. El dios predecia el 
resultado de la guerra con Ja ayada de un 
caballo blanco sagrado. En las zonas eslavas 
orientales Svantovit estaba representado por 
el culto alos antepasados de Rop, deidad 
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mye! Expansién de los eslavos meridionales, siglo VII 
Asentamiento de los eslavos orientales, siglo X 


Pueblo: Rusos 


de Ia fertilidad, 1a Inz y la creaci6n. 

Perwn, dios del trueno, el rayo y la puerra 
que a finales del siglo X sustituyd 2 Rod en los 
circulos aristocraticos. 

WEEES, o Volos, deidad de los muertes y. 
protector de los rebafios y del comercio. 
MaxosuH, o Mokosh, gran diosa de la 
fertilidad, la abundancia y Ja humedad, de 
culto exclusive entre los eslavos orientales 
(vease ilustracién p. anterior). 

StRIBOS, dias de fos vientos entre los eslavos 
orientales, reflejado en las creencias rusas 
sobre los vientes tormentoses como vehicalos 
de los demonios de épaca posterior. 

Las Rozrranrest, diosas de la fertilidad, 
madre ¢ fiijas, estrechamente vineuladas con 
Rod, cuya festividad coineidia con el final de 
ka coseelia. 
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RUISENOR EL BANDIDO 

El enemigo sobrenatural mds prodigioso 
es Ruisefior el Bandido (aparece arriba, 
en un azulejo tradicional), un ser mitad 
ave mitad hombre que vive en un Arbol 
que bloquea la carretera de Kiev. Puede 
provocar un viento ululante que aplasta 
Arboles y flores y mata a los humanos. 
Ilia de Murom, célebre bogatir (héroe 
épico), obligando a su caballo a no hacer 
caso del terrible estruendo, dispara 
contra la sien derecha de Ruisefior y lo 
lleva a Kiev atado a un estribo, 


EL OTRO MUNDO 


El tres veces décimo reino 


El Otro Mundo puede extenderse més all4 de un bosque impenetrable, en los 
confines de un rio turbulento, o allende o bajo los mares, o sobre o bajo la tierra, 
y el héroe accederé a él tras el largo viaje destinado a obtener el objeto de su btis- 
queda. Para entrar en él quizd haya que escalar una escarpada montafia o descen- 
der a una sima; pero sea cual sea su situacién, el «tres veces décimo reino» (como 
se denomina en los cuentos populares eslavo-orientales) esta estrechamente vin- 
culado con el sol. El objeto de los esfuerzos del héroe es casi siempre de oro 
(manzanas de este metal en un cuento bulgaro, una magica Ave de Fuego de plu- 
mas doradas en una jaula también dorada en otro relato), y hasta los palacios 
estan adornados con oro y plata. 

El remoto reino dureo recuerda la antigua creencia eslava en que la tierra es 
una isla que flota en el agua y que debajo del agua existe otro mundo en el que 
se hunde el sol por la noche. También cabe la posibilidad de que los mundos 
inferior y superior reflejen vagamente las ideas chamanisticas del Arbol del 
Mundo con rafces que descienden hasta los infiernos y ramas que Ilegan hasta 
los cielos. 

Se crefa que el alma del chaman sumido en trance volaba hasta el mundo supe- 
rior o bajaba para acompafiar el alma de un difunto. De igual modo, el viaje del 
héroe representa el viaje m4gico del chamdn a la tierra de los muertos y su regre- 
so, dotado de mayor sabidurfa y mds poderes. Otra teoria ve los origenes de los 
viajes al Otro Mundo en los ritos inicidticos en los que se crefa que el iniciado 
mortfa antes de renacer en una nueva etapa de su existencia. 

Desde luego, el héroe debe enfrentarse a terribles peligros antes de salir del 
Otro Mundo y, ademas, en algunas zonas de Rusia parece haberse conservado la 
creencia en la muerte como viaje en el que interviene una ascensién, creencia que 
queda reflejada en la costumbre de guardar los recortes de las ufias humanas para 
que se conviertan en garras tras la muerte. 


ECLCCCELLECLRCCELGECELECCVR GGCCCECELEVCCSSe 


Dragones 


POT OBO OLS) 
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| dragén o la serpiente aparecen en los cuentos 

populares y en la épica folclérica rusa y serbia. 
Conocida como la Fiera Serpiente, se la relaciona con el 
fuego, el agua y las montafias, Ifmites del Otro Mundo. 
En la Rusia precristiana se crefa que los relampagos eran 
dragones, y se los vinculaba con el dios del trueno, 
Perun, circunstancia que podria explicar la historia de 
Dobrinia y el dragén, que narra alegéricamente la con- 
versién de Rusia (finales del siglo X) mediante la victoria 
del hétoe sobre un dragén, simbolo del 
paganismo y de su principal dei- 
dad, Perun. El dragén eslavo 
caracteristico aparece como 
raptor de mujeres préxi- 
mas al héroe, a las que 


LERCCLLECERCCGCOLESRS 


ow weer cu 


lleva al Otro Mundo, o doncellas victimas de una cam- 
pafia de terror. El monstruo también suele actuar como 
guardian del puente de madera de 4lamo que cruza el 
turbulento rio que lleva hasta el Otro Mundo. En 
ambos casos, el héroe debe derrotar al dragén y rescatar 
a la cautiva, cuando ésta existe. Antes de intentar decapi- 
tarlo, debe hacer caso omiso a las burlas sobre la amena- 
za de que el monstruo lo devoré y vencer el irresistible 
deseo de dormir. 


El dragén aparece en numerosos 
objetos. En esta viga tallada 
(Novgorod, siglo XI) sus 
= Es) formas se han resaltado en 
verde, para mayor claridad. 


CEVREVEUCUGEEEBEGEES 
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LA BABA YAGA Y LAS AMAZONAS 


Seres femeninos de los cuentos populares 


La figura m{tica mas célebre en los cuentos populares eslavos es, con mucho, la 
bruja, la Baba Yaga. Posee poder sobre los animales y viaja a bordo de un morte- 
ro, se impulsa con la mano del mortero y borra sus huellas con una escoba. Se la 
suele encontrar en su choza, que se alza sobre patas de pollo en medio de un 
espeso bosque, y para entrar en ella, el héroe o la herofna tienen que pronunciar 
una férmula magica, tras lo cual aparece la puerta. La Baba Yaga ocupa todo el 
interior con su repugnante cuerpo de vieja bruja, una nariz que llega hasta el 
techo y unas piernas que abarcan toda la estancia. Esta tan escudlida que parece 
un esqueleto con dientes puntiagudos. La Ilaman «piernas flacas», y la cerca de su 
jardin est4 hecha de huesos. La remota situacién de la casa parece indicar que sir- 
ve de puesto de vigilancia de la entrada al Otro Mundo, y penetrar en ella puede 
significar la muerte. Existe una clara vinculacién con los ritos de iniciacién 
prehistéricos: en muchas culturas, la iniciacién a la edad viril se lleva a cabo en 
un edificio especial fuera del poblado, y se cree que los neéfitos mueren antes de 
renacer. E] dia y la noche obedecen las érdenes de la Baba Yaga, de lo que se des- 
prende que podrfa proceder de la antafio poderosa diosa del Otro Mundo, teoria 
respaldada por el papel positivo que desempefia a veces al ayudar al héroe en su 
busqueda, reliquia de una época anterior a la supresién de su culto. 

También existen entre los eslavos vestigios de la creencia en otro tipo de muje- 
res poderosas. Un relato legendario de Bohemia, del siglo XI, habla sobre un gru- 
po de amazonas que luchan como hombres y toman la iniciativa sexual. Estas 
guerreras, encabezadas por Vlasta, la mds valiente, viven en un castillo a orillas 
del rio Vitava, y la guerra con los hombres acaba en la paz y el matrimonio. En la 
épica popular rusa, las polenitsa, como se denomina a las amazonas, son figuras 
que cabalgan en solitario. En el cuento de Dobrinia y el dragén, el héroe se topa 
con una mujer de tales caracteristicas e intenta vencerla. Ella lo agarra por sus 
rizos rubios, lo arranca del caballo, se lo mete en el bolsillo y accede a liberarlo 
uinicamente a condicién de que se casen. Al final, las amazonas siempre mueren o 
se someten mediante el matrimonio. 


JAPA BABA EAMETS CKOPKOAHKOAS APOTHA HO & 
| CBHHEE (NETO B AQYHM YOKE MOKVCT OMB(KA AHHWLACBIHO 


LA BABA YAGA Y MARIA MOREVNA 
En un cuento popular, el principe Ivan 
emprende la busqueda de Maria 
Morevna, su esposa, raptada por el 
monstruo Kashchéi, pero descubre que 
s6lo podra rescatarla con un caballo al 
menos tan rapido como el de su enemigo. 
Maria se entera por Kashchéi de que la 
Baba Yaga, que vive en la otra orilla del 
turbulento rio, posee una manada de 
caballos con tal caracteristica. Cuando la 
encuentra su marido, Maria le concede el 
poder necesario para cruzar la corriente, 
pero antes de acceder a darle un caballo, 
la Baba Yaga le impone al principe una 
tarea irrealizable: custodiar a sus yeguas 
de cria durante tres noches. Todas las 
noches, siguiendo las instrucciones de su 
ama, las yeguas escapan, pero vuelven a 
reunirlas los insectos y otros animales a 
los que Ivan ha tratado con bondad. Por 
tiltimo, le aconsejan que robe el potro 
sarnoso que yace sobre el montén de 
estiércol de la escuadra y escape con él. 
Ivan sigue el consejo y, perseguido de 
cerca por la Baba Yaga en su mortero, 
atraviesa el rio. Con el potro, que 
milagrosamente adelanta a la montura de 
Kashchéi, el principe rescata a su amada. 


La Baba Yaga, a lomos de un cerdo, se 
enfrenta a un «cocodrilo» empunando una 
mano de mortero, con la que se impulsa 
cuando viaja a bordo de su habitual medio 
de transporte. Xilografia, principios del 
siglo XVIH. 
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ANTEPASADOS Y 
ESPIRITUS DEL HOGAR 


Ivan el Loco y el domovoi 


ESPIRITUS DE LA CASA DE 
LABRANZA 

Existe un estrecho vinculo entre el 
domovoi y diversos espiritus de la casa de 
labranza: el dvorovoi, el ovinniky el 
bannik. La actividad del dvorovoi se 
limita al corral; en lo demas, se parece 
mucho al domovoi. El ovinnik, espiritu 
de la era, se muestra mucho mas hostil 
con la humanidad, pues mantiene el 
caracter peligroso de la era. También 
presenta un aspecto hostil el bannik, 
espiritu de la caseta de bafios, lugar para 
la adivinacién y Ja magia. La creencia en 
el domovoi y el bannik se conserva 
actualmente en las aldeas de Siberia. 


Antiguamente, todos los grupos eslavos celebraban complejas ceremonias 
en honor de los muertos, pero en el siglo XIX ya sélo se conservaban entre 
los grupos de cristianos ortodoxos. Se honraba la memoria de los difuntos 
tres o cuatro veces al afio, en dias fijos, comiendo y bebiendo junto a las tum- 
bas, y se apartaban porciones de comida para que las consumieran los antepa- 
sados, 

El culto a los antepasados se refleja asimismo en los cuentos populares rusos, 
en la figura de Ivan el Loco, que tiene un lugar reservado en la casa, sobre la 
estufa, y que en ocasiones se presenta cubierto de hollin. Ivan esta mds préximo 
a los antepasados que sus hermanos mayores, y es él quien recibe una recompen- 
sa por cumplir los deseos del padre difunto. La creencia eslava en los esp{ritus 
domésticos, muy extendida, queda atestiguada por el dedushka domovoi («espiri- 
tu doméstico del abuelo» en la versién rusa. Existen otras formas en las demas 
lenguas). La familia debe tratar con respeto al domovoi, que actiia de noche, evi- 
tar dormir en su camino y dejarle platos de su comida favorita todas las noches, 
pues en otro caso, el domovoi suele portarse mal: rompe la vajilla o molesta a los 
animales. Casi siempre es invisible, pero quienes lo han visto lo describen como 
un anciano de barba gris, quiz4 con el cuerpo velludo, y si al tacto resulta pelu- 
do, presagia buena suerte, mientras que si parece frio y duro anuncia desgracias 
o muertes. Le presentan a los nuevos animales domésticos, y conviene criar sdlo 
los del color que supuestamente le gusta. La prosperidad del hogar depende de 
su propia felicidad, y si las cosas van mal hay que redoblar los esfuerzos por 
! agradarle. Se celebraban complicados ritos para garantizar que el domovoi acom- 
pafiase a la familia si habfa mudanza, y en ocasiones lo tentaban con carbones 
del antiguo hogar, una prueba més de su vinculacién con el antiguo culto a los 
antepasados. 


FRLKLLRLELERNLLLLLGLEGLLNLLLE LUE ELERTLLLG 


Adorno de silla de montar 


El ruano de plata del sur de Rusia. 


ta, se introduce en su 
oreja y se trans 
forma en 


| n el relato ruso del caballo ruano de plata se cuenta 
que es un guardian del hogar y en las tradiciones fami- 
liares es recompensado con un caballo magico. Al morir, 


un anciano ordena a sus tres hijos que custodien su tumba —_ un apues- 
durante tres noches, pero los dos mejor vestidos no cum- to joven. 
plen sus érdenes y envian en su lugar a Ivan el Loco, que se Gana el 
pasa la vida tumbado junto a la estufa, muy sucio. A las concurso a 


doce de la tercera noche se aparece el padre difunto y 
recompensa a Ivan con el ruano de plata, un caballo que 
despide chispas por los ojos y humo por los ollares. 

Cuando el zar proclama que el hombre capaz de coger el 
velo de su hija, colocado a gran altura, se casar4 con ella, 
Ivan pronuncia un conjuro para que acuda el ruano de pla- 


la tercera ocasién y a continuacién vuelve a su misera exis- 
tencia, sin ser reconocido. El zar organiza fiestas con la 
esperanza de encontrar al apuesto joven. Ivan, sentado 
detras de la estufa en el salén del banquete, limpia su jarra 
de cerveza con el velo, lo reconocen y obtiene su justa 
recompensa, para consternacién de sus hermanos. 


EL ALMA 
DE LOS DIFUNTOS 


La rusalka, la vila y otros visitantes 


La creencia de que el alma se separa del cuerpo y puede abandonarlo durante 
el suefio y en la muerte se encuentra entre todos los eslavos. Denominadas 
zduhach por los serbios, las almas se reinen en la cima de las montafias y luchan 
entre si. La victoria en tales combates lleva la prosperidad al durmiente, pero si 
su alma perece no despertar4 jamds. En Rusia, las almas pueden adoptar la for- 
ma de la &ikimora, pequefio ser femenino de cabellera flotante que, al igual que 
el domovoi, mora en las casas, pero a la que no se dispensa tan buena acogida 
debido a su papel de ordculo de las catastrofes. Tras la muerte de un campesino, 
se dejan abiertas las puertas y ventanas de su casa para que pueda salir su alma 
en forma de ave sin ser vista. El alma de quienes mueren sin bautizar, en cir- 
cunstancias violentas o tras haber sido maldecidos por sus padres, adopta diver- 
sas formas. 

Una nava es el alma de un nifio sin bautizar o mortinato. Los macedonios 
creen que adopta la forma de ave que vuela en busca de su madre y ataca a las 
mujeres parturientas. Se la puede liberar con la ceremonia del bautismo. Mucho 
més conocida es la rusalka, el alma de nifios recién nacidos o de doncellas ahoga- 
dos en las creencias del sur de Rusia y Ucrania. Le gusta cantar y se crefa que los 
hombres se ahogaban por el hechizo que ejercfa su canto: con la forma de atracti- 
vas muchachas vestidas con hojas, seducian a los jévenes aldeanos, que escapaban 
a sus moradas subacuaticas. Al final de la primavera, en la Semana Rusalnaya (la 
séptima después de Pascua) sale del agua, se abalanza por detrds sobre sus victi- 
mas en campos y bosques y las mata a fuerza de cosquillas. Le desagradan espe- 
cialmente las mujeres, y existen relatos en los que intenta robar el alma de 
muchachas incautas. Castiga a las mujeres por dedicarse a las tareas domésticas 
durante la Semana Rusalnaya, por ejemplo. Aunque en el siglo XIX la rusalka 
rusa se relacionaba con los muertos, podria tratarse de una evolucién posterior: 
quiz4 en sus origenes se vinculase con la fertilidad, y sobre todo con la fiesta 
pagana de Rusalii que se celebraba en Kiev en el siglo XI, la cual presentaba para- 
lelismos con la fiesta romana de las rosas, la Rosalia. 
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LA SIRIN 

La sirin es un ave del paraiso con rostro 
de muchacha. A diferencia de otros seres 
mitdlogicos, que surgen de la tradicién 
popular eslava, tiene origenes griegos y 
Ileg6 con el cristianismo ortodoxo. 
Claramente relacionada con la sirena 
griega (véase p. 147), gozaba de especial 
popularidad en Rusia, donde su imagen 
adquirié tintes cristianos y folcléricos. Al 
igual que su prototipo griego, canta 
exquisitamente, pero no se la considera 
tanto un ser que induce a los marineros a 
una muerte acudtica como un ave de 
felicidad y belleza, que desciende de los 
cielos a la tierra en recompensa por una 
vida virtuosa. Quien escucha su canto lo 
olvida todo y después muere. 


! igual que la rusalka, la vila es una mujer eterna- 
4 4 mente joven y bella de cabellera larga y rubia. También 
se la asocia con el alma de los difuntos: muchachas muertas 
sin bautizar (creencia bulgara) o chicas frivolas cuyas almas 
flotan entre el cielo y la tierra (creencia polaca). 


La vila mantiene una relacién estrecha y en ocasiones 
amistosa con la humanidad. En los paises eslavos del sur 
es la figura mitica mds conocida, que asimila rasgos de 
otros espiritus de identidad distinta en otras regiones. 


La vila aparece con frecuencia en los cantos épicos 
de los eslavos del sur. En uno de ellos, el héroe Mar- 
ko espia a un grupo de estos seres que baila, envia a 
su halcén a que se apodere de las alas y el tocado de 
Nadanojla, su jefa, y regresa a su casa perseguido por 
la vila. Se casa con ella haciendo creer que se trata de 
una pastora, pero un dia alardea de tener una vila 
por esposa y ella coge sus alas y escapa. Sdlo después 
de que Marko vuelve a capturarla acepta su papel de 
esposa. 


{ELCCEL CREE TESESLSSTT LEGG IESG SSS TSTSrsesa 


212 EUROPA CENTRAL Y ORIENTAL 


ESPIRITUS MALIGNOS 


Seres de los bosques, licdntropos y vampiros 


LICANTROPOS 

Se creia que los que nacian con un 
antojo, mechones de pelo lupino o una 
protuberancia de piel en la cabeza eran 
licantropos. La protuberancia de piel 
solia enrollarse y guardarse como 
amuleto o coserse a las ropas, para que 
trajese buena suerte. Entre los serbios, los 
eslovenos, los kasubos y en el norte de 
Polonia existia la creencia de que tales 
personas poseian poderes magicos, los 
dones de la metamorfosis y la 
adivinacién. Podian transformarse en 
diversos animales, pero preferian al osado 
y sangriento lobo, como aparece en este 
grabado de Lucas Cranach (derecha), del 
siglo XVI, época en que la Iglesia rusa se 
creyé obligada a condenar tales creencias. 
La tradicién de los licdntropos queda 
reflejada en los diversos relatos sobre 
Vseslav, principe de Polotsk (actualmente 
en Bielorrusia) que vivid en el siglo XI. A 
diferencia de otros principes de Rus, que 
se convirtieron al cristianismo en 988, 
Vseslav y su familia siguieron siendo 
paganos. De las fuentes histéricas se 
desprende que su nacimiento coincidié 
con un eclipse de sol (nacié con una 
protuberancia en la cabeza). Hijo de una 
princesa violada por una serpiente, el 
principe-licantropo aprendié 
répidamente las artes magicas y las de la 
caza y la guerra. Ya adulto, obtuvo 
grandes victorias como guerrero y «corria 
a medianoche como una bestia salvaje, 
envuelto en una neblina azul», como dice 


un texto del siglo XII. 


La vila (véase p. 211) tiene con frecuencia buena disposicién hacia los morta- 
les, pero los demds espiritus que habitan en las inmediaciones de la casa en las 
creencias eslavas son capaces, en el mejor de los casos, de gastarles bromas pesa- 
das, y en el peor, de actuar con abierta hostilidad. Entre los eslavos orientales, el 
mas temible es el /eshii o espiritu del bosque, sefior de la espesura y guardian de 
los animales que viven en ella. En 1859 se atribuyé una gran migracién de ardi- 
Ilas por los Urales a los espiritus siberianos de los bosques, que, tras haber perdi- 
do una partida de cartas con los espiritus de la Rusia Blanca les entregaron a sus 
animales para pagar la deuda de juego. De cardcter antropomorfico, el /eshii se 
presenta en forma de campesino, de tamafio variable, segtin el habitat: desde la 
altura del Arbol mas alto hasta Ja de una brizna de hierba. Posee el poder de meta- 
morfosearse en diversos animales, pero, con el fin de engafiar, puede adoptar la 
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forma de un pariente. La desgracia recaia sobre el campesino que no tomaba pre- 
cauciones al internarse en el bosque, sobre todo en determinados dias, rezando 
una oracién para protegerse o volviendo sus ropas del revés. El /eshit hacia que se 
perdieran las personas, llevandolas a veces hasta el borde mismo de un precipicio, 
y se apoderaba de muchachas y nifios, por lo general después de que una mujer le 
dijera impaciente a su hijo: «Ojala te llevase el /eshii.» 

Aun se mantiene la creencia en los espiritus del bosque en remotas comarcas 
de Rusia, mientras que la idea de un espiritu del agua masculino y temible lleva 
mds de un siglo en declive. El vodianoi se distingue de la rusa/ka no sélo por ser 
var6n, sino por ser feo, cubierto de limo, velludo y con garras o hinchado y blan- 
co, y le encanta ahogar a quienes le han ofendido. En una aldea del sur de Rusia 
se contaba que habfa un campesino que se sumergia en un profundo hoyo Ileno 
de agua, en el que supuestamente vivia el vodianoi, para pescar carpas. Tras 
numerosas capturas, un dia se jacté de ser capaz de atrapar al espiritu y se ahog6. 

Desde la antigiiedad, todos los eslavos han crefdo en la existencia de los hom- 
bres-lobo (licantropia: véase margen p. anterior), creencia que con el tiempo se 
mezclé con la idea del vampiro. En los cantos serbios y bosnios sobre Zmaj Ogn- 
jeni Vuj (el Fiero Lobo Dragén) se relaciona a un héroe licantropo con un 
monarca del siglo XV, el déspota Vuk, al que se representa con una marca de 
nacimiento (roja y hasta el hombro del brazo con el que empufia la espada o en 
forma de sable), con mechones de pelo de lobo y escupiendo fuego. Crece con 
prodigiosa rapidez, y se hace guerrero, el tinico capaz de vencer al dragén, que 
quizd fuera quien lo engendré. 
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Vampiros 


D e todos los seres miticos conocidos por los eslavos y sus 
vecinos, ninguno tan célebre como el vampiro, térmi- 
no que deriva del eslavo meridional vampir, con variantes 
en otras lenguas (upir, upyr, upior, etcétera). 


En el siglo XIX, la creencia en los vampiros no estaba 
més extendida entre los ucranianos y los bielorrusos que 
entre sus vecinos orientales, los rusos, pero ejercia mayor 
atraccién atin sobre los eslavos occidentales, especialmen- 
te sobre los kasubos, que vivian en la desembocadura del 
tio Vistula) y los eslavos del sur. Entre los eslavos meri- 
dionales, el concepto de vampiro se ha entremezclado 
con el de lic4ntropo, hasta el extremo de que el término 
moderno para designar a los vampiros es vukodlak (pelo 
de lobo). No obstante, y a diferencia de los licantropos, 
los vampiros son esencialmente manifestaciones del 
espectro del difunto inmundo., Cierta clase de personas se 
convierten en vampiros tras la muerte: licdntropos, 
hechiceros, brujas, pecadores y descreidos (entre los que 
se contaba a los herejes en Rusia), y en algunas regiones, 
como Bulgaria, se crefa que también sufren tal metamor- 
fosis los asesinos, ladrones, prostitutas y otras personas 
socialmente indeseables, y que incluso quienes no come- 
ten delitos y mueren en condiciones normales pueden 
acabar como vampiros, sobre todo si no se han celebrado 
los ritos funerarios o si han muerto prematuramente (al 
suicidarse, por ejemplo). Las personas concebidas o naci- 
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das en un dia sagrado, los mortinatos y los nacidos con 
una excrecencia ésea en el extremo inferior de la colum- 
na vertebral o con dientes son vampiros seguros. 

Estos seres se mantienen incorruptos en la tumba, a 
veces hinchados, y puede haber indicios de movimiento 
en el atatid (los macedonios creen que el cadaver se vuel- 
ve boca abajo). A medianoche entran en las casas para 
chuparle la sangre a los durmientes y copular con ellos, 
en algunos casos sus propios familiares, que se consumen 
y mueren, También pueden chupar la carne de su propio 
pecho o sus ropajes funerarios, y en ambas ocasiones sus 
parientes mueren. Los vampiros deambulan asimismo 
por las encrucijadas 0 los cementerios, en busca de victi- 
mas, con una mortaja sobre los hombros. Existen nume- 
rosos métodos para combatirlos, algunos destinados a 
permitirles descansar en paz, como colocar en la tumba 
crucecitas de madera de dlamo o granos de mijo o lino 
para que se entretengan contandolos, como creen los 
macedonios y los kasubos. Entre las medidas mas extre- 
mas destaca la de clavarles en el cuerpo una rama afilada 
de espino o dlamo o una estaca o un clavo en la cabeza. 
Existe también Ja variante de la decapitacién (entre los 
eslavos occidentales), la desmembracién (entre los eslavos 
orientales y occidentales) o cortarles los tobillos o los 
talones para impedirles el movimiento (croatas). 

La creencia en los vampiros se mantiene en parajes 
remotos y en las comunidades kasubas de Canada. 
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La fotografia muestra el acecho de unas morsas en Groenlandia. 
Incluso en la actualidad, muchos pueblos drticos creen que los 
animales son dones del Espiritu del Mar, que los ofrece en invierno 


por los agujeros del hielo. 


La mitologia de las regiones 4rticas refleja un entor- 
no duro y peligroso, un paisaje solitario con una 
poblacién escasa y dispersa. Con un telén de fondo 
tan desolado, la amenaza de la inanicidn es un tema 
mitolégico muy comun: la agricultura resulta imposi- 
ble y todo el alimento procede de los animales, que en 
los mitos aparecen ayudando y engafiando a los 
humanos. Elementos fundamentales para la supervi- 
vencia, los animales en el Artico aparecen dotados de 
alma propia y merecen gran respeto: el cazador pide 
excusas a la pieza que acaba de abatir. Algunos inuit 
lanzan al mar la vejiga de la foca que apresan para que 
as{ el animal renazca y en su siguiente reencarnacién 
se ofrezca como presa al mismo cazador. 

Las estaciones, la salud y fertilidad de humanos y 
bestias, la benignidad y dureza de los elementos 
naturales derivan del mundo de los espfritus. El 
papel de ayudar a la comunidad a lograr el bienestar 
y de evitar la desgracia recae sobre el mediador con 
los espiritus, el chamdn, vocacién que sdélo algunos 
cumplen (por lo general, pero no siempre, hombres). 


Golpeando un tambor especial en un ritual de inten- 
sidad dramatica, el chamdn entra en trance para 
comunicarse con el mundo de los espiritus, entre los 
que viaja mientras esta inconsciente, descubrir la 
situacién de la caza (o de un reno perdido o un oso 
peligroso concretos), qué espiritu esta provocando 
enfermedades o rescatar el alma robada de un enfer- 
mo y salvarle asf la vida. 

En los relatos sobre curaciones chaméanicas de las 
culturas inuit se describe un proceso de interrogato- 
rio implacable, en el que el chaman trata de descu- 
brir, a través del enfermo, por qué se sienten ofen- 
didos los espfritus. Quiz4 el paciente haya fumado 
una pipa prohibida, o haya partido un hueso que 
no deberia haber tocado, 0 comido un trozo de 
caribii crudo vedado a aquel individuo. Si se trata 
de una mujer, quiz4 se haya peinado después de 
haber dado a luz. El chaman hace preguntas sobre 
las posibles transgresiones, y la comunidad entera, 
reunida en el igli de invierno, clama por la libera- 
cién del paciente. 


LOS INUIT 

Los pueblos de lengua esquimal del Nuevo Mundo artico y Groenlandia se 
dividen en diversos grupos lingiiisticos y politicos, los principales de los 
cuales son los kalaallit, los inuit, los inupiat y los yupik. El término inuit 
(«pueblo auténtico») con el que se autodenominan los grupos canadienses se 
aplica actualmente a todos estos pueblos. Salvo en el sur de Alaska y en 
Labrador, los inuit viven més alld del limite septentrional de vegetacién, con 
un modo de vida tradicionalmente némada o seminémada, dedicados a la 
caza y a la pesca y en grupos raramente superiores a unos centenares de 
individuos. En invierno y primavera, en la costa, cazan mamiferos marinos 
(sobre todo focas, morsas y, donde existen, ballenas); en verano y otofio, a 
veces se adentran en el interior, y sus presas son el caribt (el reno 
norteamericano), los peces y aves. Desde el contacto con los europeos se 
afiadié a este modelo de subsistencia un floreciente comercio de pieles. 
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Capas de hielo no habitables asa 
Los inuit, yupik e inupiat, asi 


Tundra 

; como los kalaallit de Groenlandia 
Taiga y los esquimales de Siberia 
Circulo Polar Artico oriental, pertenecen al grupo 


inuit: se conocen popularmente 
como esquimales, pero a los inuit 
les desagrada este término. 


Pueblo: Jvurr 
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LOS PUEBLOS DEL NORTE DE RUSIA 

Esta vasta regién se extiende desde Finlandia hasta el Pacifico y de sur a 
norte presenta dos tipos principales de paisaje: el bosque de coniferas 
(taiga), practicamente ininterrumpido, y un cinturén de tundra desprovisto 
de drboles cercano al océano Artico. Los numerosos pueblos nativos 
pertenecen a varias familias lingiiisticas, algunas en el oeste (como el saami, 
0 lapén), relacionadas con el finés, otras en el este, emparentadas con el 
turco y el tungtis-manchiu. La lengua ket no puede relacionarse con ninguna 
otra, mientras que el esquimal y el aleutiano estén emparentados con los 
demas idiomas esquimales de Alaska, Canadé y Groenlandia. 

Némadas dedicados a la caza, la pesca y la cria de renos, estos pueblos se 
han visto muy afectados por los asentamientos rusos, sobre todo desde la 
revolucién de 1917. Excepto los komi, los carelios y los yakutios, todos son 
vulnerables, debido a su escasa poblacién, objeto de proteccién especial. 
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EL ESPIRITU DE LA LUNA 

Uno de los grandes espiritus de los inuit 
es el de la Luna (Tarkec), responsable de 
la fertilidad, la correccién moral y, entre 
los inuit de Alaska, del control de los 
animales. Es un poderoso cazador que 
habita en el reino del cielo. En la 
ilustracién de la derecha vemos una 
mascara del Espiritu de la Luna del oeste 
de Alaska. El reborde que rodea la cara 
simboliza el aire, los arcos los niveles del 
cosmos y las plumas las estrellas. 


EL ALMA DE LOS ANIMALES 

La ilustracién muestra la efigie de una 
ballena, amarrada a una barca. Los inuit 
creen que el cazador no «coge» a los 
animales, sino que ellos se dejan matar. 
Cuando el animal muere, el cazador 
ejecuta una breve ceremonia para 
asegurar que su alma regrese al mundo 
no terrenal y se revina con Ia sociedad 
animal, dispuesto a volver como presa. 
En gran parte de Alaska, los inuit 
celebran importantes fiestas destinadas a 
reconocer la aparicién de los animales en 
la tierra e influir en ella. La fiesta de la 
Vejiga, por ejemplo, es un 
acontecimiento invernal de cinco dias de 
duracién en cuyo punto culminante se 
meten las vejigas de los mamiferos 
marinos cazados durante el afio en 
agujeros perforados en el hielo para 
devolver sus almas al mundo de los 
espiritus. 


MITOS DE LOS INUIT 


Espfritus del mar y del cielo 


Los poderes espirituales, de mayor o menor importancia, dominan la vida de 
los inuit y el mds conocido es el Espiritu del Mar de los inuit de Canada y Groen- 
landia. Denominado Sedna (asi como Nuliajuk y otros nombres), el Espiritu de 
Mar ejerce su soberania sobre todos los animales que proporcionan alimento a los 
humanos. En su morada del fondo del mar, desde donde envia los animales de 
caza, adopta la forma de una mujer, a la que incluso los chamanes temen. Otro 
gran espiritu es el del Aire, conocido en muchas regiones como Sila («tiempo 
atmosférico», «inteligencia»). Reconocido practicamente en todas las zonas inuit, 
rige la Iluvia, la nieve, el viento y el mar desde un reino situado muy por encima 
de la tierra. Aunque se lo concibe como una persona, el Espfritu del Aire no se 
encarna. El Espiritu de la Luna es la tercera de las grandes fuerzas espirituales. 
Todas ellas son inherentemente benévolas, pero los humanos las consideran peli- 
grosas, sobre todo al Espiritu del Mar, por su aguda sensibilidad a los malos actos 
de los hombres, a los que responde envidndoles mal tiempo, fracaso en la caza y 
enfermedades, y para protegerse, los inuit pronuncian palabras magicas, se ponen 
mdscaras y amuletos (preferentemente extremidades de animales) y acuden a sus 
chamanes. En el plantel de espiritus menores, tanto benévolos como malévolos, 
los mas interesantes son los «espiritus de ayuda» de animales, objetos o personas 
muertas, que los chamanes encuentran en el transcurso de su largo aprendizaje: al 
poseer al chaman, uno de estos espfritus puede prestar una colaboracién vital a 
sus esfuerzos. 

La creencia inuit en unos reinos situados en el cielo y bajo la superficie de la 
tierra, cada uno de ellos definido por el gran espiritu que habita en él, ayuda a 
comprender el concepto de «alma» y de su reciclaje. La creencia en la existencia 
de un alma en los animales (véase margen, izquierda) explica el respeto especial 


que dispensa este pueblo a sus presas. La esencia espiritual del ser humano resul- 
ta mds compleja. Tras la muerte fisica, una parte de esta esencia entra, quiz4 
para siempre, en los infiernos 0 en el reino del cielo, dependiendo de cémo haya 
muerto la persona. Otra parte, encarnada en el nombre de la persona, se reincor- 
porard a un pariente recién nacido: imponer a un nifio el nombre de alguien 
fallecido hace poco significa que su antepasado le transferira ciertas cualidades 
personales. 

En la actualidad, practicamente todos los inuit profesan el cristianismo, que 
han asimilado rdpidamente a la luz de sus creencias tradicionales. La mitologia 
de este pueblo no reconoce una deidad creadora omnipotente, pero asocia el 
dios cristiano con las principales potencias espirituales y a los chamanes con los 
misioneros. En algunas regiones del suroeste de Alaska, los inuit practican la fe 
ortodoxa rusa y participan en una ceremonia navidefia que denominan Selavic, 
que, para ellos, incorpora significados cristianos y tradicionales y comienza y 
acaba con un servicio religioso. Dura hasta diez dias, con una procesién enca- 
bezada por grandes representaciones de estrellas que va anunciando de casa en 
casa el nacimiento de Cristo, y en cada casa se cantan himnos y se reparten 
regalos. 

Las procesiones de casa en casa eran importantes en la religién tradicional de 
estos pueblos de Alaska. Antes de la Fiesta de la Vejiga (véase margen, p. anterior), 
por ejemplo, la comunidad humana se abria al mundo espiritual llevando a los 
muchachos por la aldea de puerta en puerta. El reparto de regalos en Selavic es 
una version moderna de la tradicional distribucién de comida en la comunidad 
inuit, reflejo de su ética de generosidad. 


Los origenes del Espiritu del Mar 


n mito de los inuit canadtenses cuenta los origenes del 
Espiritu del Mar y de los animales marinos. 


EI relato comienza con una joven a la que su padre 
obliga a casarse con un perro. El matrimonio empieza 
bien, pero tras el nacimiento de 
varios hijos, las cosas se 
ponen feas. El padre de la 
muchacha ahoga al perro 
y sus nietos intentan 
vengarse, pero al fraca- 
sar, son expulsados. 
Entonces aparece un 
ave (un petrel), en for- 
ma de viejo feo, y la 
muchacha se va con él, 
en calidad de esposa, en 
su kayak. El padre con- 
sigue recuperarla, pero 
el ave los alcanza y 
desencadena una tor- 
menta que esta a punto 
de hacer zozobrar la 
embarcacion. Aterrori- 


animal. 
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zado, el padre trata de lanzarle a su hija al ave, pero 
ella se aferra al borde del bote, él le corta los dedos y 
la chica acaba por caer al mar. Asi fueron creados los 
animales marinos: las focas mds pequefias con las 
yemas de los dedos de la chica, las mayores de las falan- 
ginas y las morsas de las falanges. 

La muchacha cae al fondo del mar, 


La foca surgié del dedo cortado de la mujer que se transformé 
en el Espiritu del Mar. Esta caja representa a una foca 
tumbada de espaldas, y la cara humana de la tapa el alma del 
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EL CUERVO 

E] Padre Cuervo, figura clave en la 
mitologia de los inuit de Alaska, y 
también en la de sus vecinos indios y 
siberianos, es la unica manifestacién clara 
de un creador personificado para este 
pueblo. 

Tras descender del cielo, el Cuervo creé 
en primer lugar la tierra firme, después 
un hombre y diversas especies de 
animales y plantas y por ultimo una 
mujer, como compafiera del hombre. 
También fue maestro, en forma humana: 
ensefié al hombre y a la mujer a utilizar 
los animales, a cuidar a los nifios, a 
encender fuego, etcétera. 

Un rasgo curioso de este mito consiste en 
que el hombre brotara de una parra 
hecha por el Cuervo, de la que después 
brotaron mas hombres: sencilla 
explicacién de la evolucién de la raza. 
Tras estos «primeros tiempos», el Cuervo 
s6lo ejercié poderes limitados. Puede 
propiciarsele en su morrada del cielo para 
que envie buen tiempo, y si alguien mata 
un cuervo, sin duda habra malas 
condiciones atmosféricas. 


a> a> <aky 


donde se transforma en el gran 

Espiritu del Mar, y vive con 

los animales (posible- 
mente también los 
terrestres). 

EI padre, arrastrado 
igualmente a las aguas, 
se retine con ella, y le 
sigue el perro, su pri- 
mer marido. 

EI perro adopta el 
papel de guardian de la 
muchacha y el padre el 
de irascible castigador 
de los humanos que 
transgreden las normas 


de la vida. 


218 LAS REGIONES ARTICAS 


Chamdn tungis con ropas rituales y tambor 
en una antigua fotografia. Los detalles de los 
ropajes poseen significado ritual. 


MITOS DE SIBERIA 


Animales, arboles y chamanes 


Tradicionalmente, todos los pueblos de Siberia se han dedicado a la caza y a la 
pesca, y muchos de ellos a la cria de renos. Los yakutios y los buriatos emigraron 
a la regién y llevaron desde el sur la cria del ganado vacuno y equino, asi como 
un estilo de épica mitolégica propia del Asia central. 

Es en la caza donde se presenta con mayor claridad la relacién especial con 
los animales. En las creencias siberianas, los animales se ofrecen por su propia 
voluntad a un cazador que los respeta, poseen el mismo estatus que él y en los 
mitos se transforman con frecuencia en seres humanos o se casan con ellos. El 
oso pardo, considerado sefior del bosque, tiene un alma de inmenso poder que 
puede resultar peligrosa, pero que también puede emplearse para la curacién. 
Todavia en la actualidad se siguen curando las heridas frotando la parte afecta- 
da con una garra de oso 0 con su grasa. La caza de este animal esta rodeada de 
tabuies, y en muchas regiones se apacigua el alma de un oso muerto con com- 
plicados ritos, como coserle los ojos para evitar que persiga al cazador, por 
ejemplo. 

Los yukaghir hablan de un héroe ancestral mitad humano y mitad oso. Segtin 
una versién del mito, un hombre se refugiéd un dia en la madriguera de una osa 
que en primavera parié un nifio, quien mas adelante quiso ver el pueblo natal de 
su padre humano; pero no soporté la vida alli y regresé al bosque. Tras derrotar a 
varios enemigos mégicos bajo tierra, donde encontré esposa, el hombre-oso 
regresé una vez mds al mundo humano, a lomos de un Aguila y con una esposa 
para su hermano. 

En la mitologia no sélo aparecen animales vivos. En la de los evenki, el 
mamut, animal del que con frecuencia se encuentran restos, es uno de los 
sefiores del inframundo, y recogié barro del agua con sus colmillos para hacer 
la tierra. Por donde caminaba iba creando rfos y allf donde se acostaba brota- 
ban lagos. 

Los habitantes de Siberia han crefdo tradicionalmente en la existencia de 
varios mundos, por lo general tres, cinco o siete, apilados unos sobre otros. 
Nuestro mundo esta situado en el medio. Los superiores suelen ser los reinos 
de los espiritus benévolos, y los inferiores los de los espiritus malignos. Se ima- 
gina el camino entre estos mundos como un Arbol con las rafces en el mas bajo 
y las ramas en el mas elevado. El chamén asciende o vuela hasta ellos en estado 
de trance con el fin de negociar o luchar con los espiritus y a veces sube paso a 
paso por muescas talladas en el tronco de un Arbol, entonando a cada paso 
cAnticos sobre su viaje por las distintas capas y sus encuentros con los espi- 
ritus. 

Este Arbol se repite una y otra vez en los mitos. Segtin los nivki, al principio 
habia dos lunas y dos soles, por lo que el mundo era demasiado frio de noche 
y demasiado calido de dia y sélo quedaron con vida dos avecitas hermanas, 
que fueron a un alerce que se alzaba hasta los cielos y tomaron la comida que 
allf habia dejado el anciano guardian del Arbol. Aparecieron otras dos aves, 
una de oro y otra de plata, y retaron a un duelo a las hermanas. El ave de oro 
subié al cielo y una de las hermanas la siguid. Para escapar, el ave se transfor- 
m6 sucesivamente en oso, foca, pez y ser humano, pero su perseguidora hizo 
otro tanto y la apresé en cada ocasién. En su forma humana, el ave se convir- 
tid en la hija de un anciano, a quien el héroe (anteriormente una de las aves 
hermanas) le pidié permiso para casarse con ella. El anciano accedié a condi- 
cién de que el héroe matase al sol y la luna sobrantes, tarea en la que le ayudé 
el sefior del mar, que lo encerré en una cacerola de hierro, lo cocié, raspé los 
restos y con ellos modelé a una nueva persona. Asi, el héroe se transformé en 


el hombre de hierro, quien, equipado con arco y flechas del mismo metal y un 
caballo volador, abatié al sol y la luna que sobraban, y el mundo volvié a ser 
habitable. 

El cocimiento y reconstruccién del héroe constituyen signos inconfundibles de 
la iniciaci6n chamanistica. Los espiritus colocan al iniciado en un recipiente, des- 
pedazado, y después vuelven a unir los trozos, hueso a hueso, como persona rena- 
cida con poderes chaménicos. La potencia del hierro es tal que tnicamente al 
herrero debe temer al chamén, por ser més fuerte que él. 

Entre los mitos siberianos sobre los orfgenes destaca el de los evenki, que 
atribuyen la sucesién del dia y la noche a un poderoso alce que habita en el 
mundo superior. Un dia, el animal escapéd del bosque y subié a la cima de una 
montafia, donde empalé al sol en sus cuernos y se lo llevd al bosque,, por lo 
que los seres humanos del mundo intermedio se sumieron en la oscuridad. Un 
héroe llamado Main se puso unos esqufes alados y ascendié al mundo supe- 
rior, donde persiguié al alce. A medianoche lo alcanzé, le disparé una flecha y 
la luz volvié al mundo intermedio, pero Main no regresé a su propio mundo, 
sino que se transformé en espiritu para custodiar el sol. Desde entonces se ha 
repetido el episodio en el mundo intermedio: cada tarde, el alce captura al sol 
con sus cuernos y cada noche Main lo atrapa y lo devuelve a su pueblo por la 
mafiana. 


E] chaman y el jefe de policia 


veces se asignaban los chamanes a un grupo o clan determinado, para que 
4 1 protegiesen su territorio y garantizasen la resurreccién de sus almas. Debi- 
do a las guerras entre clanes, se desencadenaron extraordinarios combates de 
magia entre chamanes rivales. Tras la revolucién de 1917, fueron persegui- 
dos por los comunistas y se recrearon los mitos mds antiguos sobre conflictos 
entre chamanes como enfrentamientos entre un chamdn y el comisario que lo 
detiene. El siguiente relato yakut pertenece a esta categoria de mitos moder- 
nizados. 


Un joven jefe de policfa amenazé a un chaman con su revélver, y el cha- 
man le aconsejé que no moviese el arma: «No hagas eso, hijo mio! jVas a 
hacerte dafio!» El policia se pegd un tiro en el pulgar y, furioso, encarceld 
al chamdan, pero éste se escapd. El policfa volvié a encarcelarlo varias veces, 
y en cada ocasién le puso en una celda mds segura que la anterior, pero el 
chamén siempre huia. 

Por tiltimo, lo condenaron a trabajos forzados en el bosque, a talar arbo- 
les para lefia. Un equipo de inspectores fue al lugar en verano y vio que el 
hacha volaba mdgicamente por el claro del bosque, derribando darboles y 
apilando Ia lefia. 

A comienzos del invierno, cuando volvieron los funcionarios, chaman y 
lefia habfan desaparecido. La madera se habia unido y formado Arboles, 
erguidos como antes de que el chaman empezara a trabajar. 


Los hijos de algunos chamanes son en la actualidad poetas 0 médicos, 
profesiones que se consideran continuacién de los dones de los padres. En la 
época poscomunista han surgido movimientos para resucitar el chama- 
nismo. 
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Ave bicéfala tallada en madera que 
representa la capacidad del chamdn para 
viajar al mundo superior. 


Casco de chamdn con cuernos de reno, de 
hierro, forjado por un herrero después de que 
el chamdn demostrase sus poderes. El reno se 
asocia con el mundo superior. 
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NORTEAMERICA 


Reproduccién de una pintura navaja sobre arena con las figuras de 
la Madre Tierra (izquierda) y el Padre Cielo, dos de los dioses 
creadores mds comunes en la mitologta de los nativos 
norteamericanos (véase p. 222). 


Desde la llegada de sus antepasados a Norteamérica, 
hace entre 12.000 y 60.000 afios, los habitantes abori- 
genes del continente han desarrollado diversas cultu- 
ras orales a pequefia escala, muchas de las cuales se 
conservan en las reservas en las que viven en la actuali- 
dad la mayoria de los nativos norteamericanos. Tradi- 
cionalmente, y dependiendo en gran medida del terre- 
no, estas sociedades han estado integradas por 
cazadores némadas o por agricultores sedentarios. 

Para los nativos norteamericanos, la religion 
impregna todos los aspectos de la vida y de la natura- 
leza y consideran los mitos como algo sagrado, pues 
contribuyen a explicar el orden césmico y social y las 
relaciones entre dioses y mortales. Espiritualmente, los 
més importantes son los que detallan las actividades 
de las deidades, sobre todo los de la creacién y los que 
explican la estructura bdsica del universo y los orige- 
nes de los seres humanos, la muerte, el maiz y los ani- 


males de caza. En muchos casos, tales mitos sdlo pue- 
den narrarse en determinadas circunstancias 0 épocas 
del afio. También revisten gran importancia los mitos 
«institucionales», que cuentan cémo cobraron vida la 
cultura y las instituciones humanas, por lo general 
gracias a la actuacién de un héroe cultural primordial 
que dio las primeras instrucciones a los antepasados 
humanos. Los mitos «rituales» constituyen la base de 
las ceremonias sagradas en las que vuelven a represen- 
tarse los relatos bajo circunstancias prescritas ritual- 
mente, como las ceremonias de los hopis, en las que se 
escenifican partes del mito de la «emergencia» (véase 
p. 223). Tales mitos destacan especialmente en las 
sociedades agrarias. Los de «entretenimiento», narra- 
dos para distraer e instruir moralmente, estan abiertos 
a mayor libertad de interpretacién, y en los mas 
comunes intervienen figuras de embusteros (véase 


pagina 227). 


LENGUAS Y PUEBLOS 


De las aproximadamente 300 lenguas existentes en Norteamérica antes 
de la llegada de los europeos se conservan unas 200, habladas por unos 
tres cuartos de millén de personas: desde el navajo, con 160.000 
hablantes, hasta lenguas en peligro como el chinukan, con sélo 30. El 
mapa muestra las regiones culturales de Norteamérica (no se 
corresponden exactamente con las geogrdficas) y las localizaciones 
histéricas de algunos de los multiples pueblos aborigenes. Desde el 
siglo xIx, la mayoria de los nativos viven en reservas. Aqui mostramos 


las mayores. 


NOROESTE 

Los nativos de la cultura de Ia 
costa noroccidental viven en 
poblados de grandes casas de 
madera. Con un clima suave y 
abundante alimento (sobre todo 
salmén), pueden dedicar mucho 
tiempo a las ceremonias. Cada 
clan tiene un fundador animal 
mitico, representado en postes 
totémicos y otros objetos. El 
Cuervo, el Ave Trueno y el 
Espiritu Canibal son importantes 
figuras miticas. 


LAS LLANURAS 

La cultura cldsica de las Grandes 
Llanuras, morada de cazadores de 
bifalos anteriormente némadas, 
se desarrollé tras la adopcién del 
caballo y el influjo de los pueblos 
de los bosques. Las relaciones 
personales con los espiritus son 
importantes, y los mitos reflejan la 
trascendencia de los dioses de los 
elementos y Ia idea de un ser 
supremo. Destacan los mitos 
sobre animales y los relacionados 
con instituciones, como Ia de la 


pipa sagrada (véase p. 231). 
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Hace 60.000-12.000 aftos Llegan a Norteamérica los primeros 
pueblos desde el noreste de Asia, por tierra o hielo. 

Hace 10.000-8.000 afios Surgen las primeras culturas. 

H. 1000-1300. Se hablan lenguas atabascas (apache, navajo) por las 


migraciones de Canada al suroeste. 


H. 1600-1750 Pueblos como los cheyenes y los dakotas se asientan 
en las !lanuras. El caballo, llevado por los espafioles, revoluciona la 


guerra y la caza en Ia regién. 


H. 1830-1840 EE UU expulsa hacia el oeste a la mayoria de los 


SUROESTE 

En esta cultura de regiones 
desérticas se incluyen los diversos 
indios pueblo, asi llamados por su 
vida sedentaria en poblados. 
Comparten ideas derivadas de la 
mitologia de la «emergencia» 
(véase p. 223) y la agricultura, y en 
su religién tienen gran 
importancia las personificaciones 
enmascaradas de los espiritus 
miticos. Navajos y apaches 
‘legaron a la regién h. 1400 y 
adoptaron elementos de los mitos 
y rituales locales. 


nativos que viven al este del Mississippi. 
1890 La caballeria de EE UU asesina a 200 dakotas en Weanded 
Knee, Dakota del Sur, y acaba la resistencia a la expansién blanca. 


NASKAPI 


AVES DEL MAPA 
jones culturales 


Oeste y noroeste 
Llanuras 

Suroeste 

Bosques y sureste 
ie (EE UU) 
Pueblo: CHzRoquis 


Pais actual: CANADA 


BOSQUES Y SURESTE 

Por gran parte del norte y el este 
de Norteamérica se extienden 
densos bosques, sélo 
interrumpidos por lagos y rios. 
Los mitos de la regién, sobre 
espiritus, demonios y monstruos 
del bosque, reflejan el paisaje. Hay 
también dioses elementales, un ser 
supremo, un mundo superior y 
otro inferior. Bajo la presién de 
los colonos europeos, algunos de 
sus habitantes emigraron a las 
llanuras, pero conservaron gran 
parte de su mitologia. 
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Esta mascara (derecha), hallada en 1913, 


representa a un creador-antepasado que llegd 


a la tierra en forma de dguila, segin los 
belchulas del noroeste. 


EL BUCEADOR DE LA TIERRA 

La tortuga, que aparece en este detalle de 
un escudo cheyene del siglo XIX 
(derecha), desempefia un papel 
importante en los mitos sobre el 
Buceador de la Tierra de muchos 
pueblos. El relato cheyene contiene todos 
los elementos esenciales: Maheo, el 
«Todo Espiritu», creé el Gran Agua, los 
seres acuaticos y las aves; éstas se 
cansaron de volar y bucearon por turno 
en busca de tierra. No lo lograron hasta 
que lo intenté la focha, que, al regresar, 
dejé caer en la mano de Maheo una 
bolita de barro que Ilevaba en el pico. 
Maheo la froté entre las manos y se 
expandié de tal modo que sélo pudo 
transportarla la Gran Madre Tortuga. El 
barro siguié creciendo sobre su espalda y 
asi se cred la primera tierra. 


MITOS DE LA CREACION 


El Gran Espiritu y el Buceador de la Tierra 


A pesar de la enorme diversidad de culturas de Norte- 
américa, existen relativamente pocos tipos de mitos 
sobre la creacién del mundo. La mayoria de los pue- 
blos nativos atribuyen la concepcidn del universo, si 
no su creacién, a una divinidad suprema o «Gran 

Espiritu». Se dispensa gran veneracién a este ser, 

conocido como Gitchi Maniti entre los algonqui- 

nos de los bosques nororientales y como Wakan 

Tanka entre los lakotas de las llanuras (véase pagina. 

230), pero es demasiado pasivo y de definicién exce- 
sivamente vaga como para considerarlo una personali- 
dad diferenciada. En muchos casos, su unico papel con- 
¢. siste en crear figuras més definidas, como la Madre Tierra 
J. yel Padre Cielo, deidades muy extendidas, o el Sol y la Luna, a 

los que se atribuyen otros actos de creacién cuando el dios supre- 
mo se retira al cielo. Estas figuras también pueden aparecer como instrumentos 
de la creacién de los seres humanos (véase p. siguiente). 

En la mayoria de los relatos sobre la creacién encontramos figuras animales 
como deidades activas: por ejemplo, en zonas dispersas del oeste, se cuenta que la 
Arafia tejié una tela que acabé formando la tierra. Pero el mito mds comun es el del 
Buceador de la Tierra, ser en muchos casos humilde que desciende hasta el fondo 
del mar primordial y recoge barro que, al expandirse, forma la tierra. El] mundo 
descansa sobre la espalda de una tortuga, personaje corriente en la mitologfa de 
los bosques (véase margen, izquierda). Al igual que los relatos sobre un gran dilu- 
vio que aparecen en algunas versiones del mito sobre la creacién, este tipo de 
mito tiene paralelismos en Eurasia, circunstancia que indica que podria haber 
emigrado hacia el este. 


LOS ORIGENES DE LA 
HUMANIDAD 


La creacién de los primeros seres humanos suele atribuirse a una o més divini- 
dades, que también participaron en la creacién del resto del mundo. Los paunis, 
por ejemplo, cuentan que Tirawa («Arco del Cielo»), la deidad primordial, orde- 
no a las divinidades de Ja Luna y el Sol que se uniesen para hacer al primer hom- 
bre, y a otro tanto a las Estrellas Vespertina y Matutina, de las que nacié la pri- 
mera mujer. Segtin algunos pueblos del sureste, la deidad suprema cred a los 
dioses Madre Tierra y Padre Cielo (véase p. 220), que engendraron a los primeros 
seres vivos, los humanos incluidos. Los hopis creen que dos deidades gemelas crea- 
ron con barro primero los animales y despues a los seres humanos, y les dieron 
vida entonando un cdntico ritual. 

Seguin los iroqueses y los hurones de los bosques, el primer antepasado huma- 
no fue una mujer, Ataensic, hija de las Gentes del Cielo, divinidades que bajaron 
a la tierra, y también los navajos creen que los seres humanos descienden de una 
mujer. 

Los mitos de «emergencia» de los indios pueblo y otros habitantes de las llanu- 
ras relatan con toda claridad cémo Jlegaron los seres humanos al mundo actual. 
Reflejo de las preocupaciones de una sociedad agricola, los mitos presentan la tie- 
rra como madre fértil y criadora todopoderosa que pare personas, animales y 
plantas (véase el ejemplo hopi, derecha). Los cuentos contienen una guia moral 
implicita, pues los seres humanos se ven obligados con frecuencia a ascender al 
mundo superior a consecuencia de sus malos actos. En algunas versionees, tales 
transgresiones provocan la destruccién de los mundos inferiores, en los que ape- 
nas quedan supervivientes. Los seres humanos se expandieron hasta sus habitats 
actuales desde el punto en el que emergieron. 

Segtin donde se cuente el mito, a los seres humanos los dirigen en su viaje a los 
mundos superiores la Madre Mafz o la Mujer Arafia (ambas divinidades represen- 
tan a la tierra), deidades gemelas 0 héroes. 
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LOS CUATRO MUNDOS 

El mito de la «emergencia» de los hopis 
de Arizona cuenta que, cuando fue 
creado el universo, habia cuatro mundos, 
el nuestro y otros tres debajo, situados en 
cuevas, y que los primeros seres vivian en 
el inferior. Cuando llegé a estar 
demasiado poblado y sucio, bajaron del 
cielo dos gemelos con todas las plantas, 
con la esperanza de que alguna tuviese 
resistencia y altura suficientes como para 
que los seres trepasen por ella hasta el 
mundo superior, y comprobaron que 

la cafia era la ideal. Al cabo del tiempo, la 
segunda cueva también se superpobld, y 
los seres ascendieron por la cafia hasta la 
tercera cueva, donde los dos dioses 
hermanos encontraron fuego y, con su 
luz, la gente construyé casas y pudo 
viajar. Pero sobrevino una mala época y 
la gente subié al cuarto mundo, el 
nuestro, dirigida por los gemelos. 


I Dshied Dek Derisd Dereq 


La danza del sol 


E. papel del sol como deidad crea- 
dora y fuente de poder en la 
mitologia de las llanuras se reflejaba 
antiguamente en la danza del sol, el 
ritual mds importante de la regién, 
que se conserva, modificada, entre 


algunos pueblos. 


Todos los afios, por lo general a 
principios de verano, la tribu se 
retine para conmemorar sus creen- 
cias con una serie de ceremonias, 
canticos y otros ritos. El eje de la 
celebracién es la danza del sol, rito 


Danza del sol lakota dibujada sobre una piel 
de bisonte. La cruz demuestra la influencia 
del cristianismo, religién que practica la 
mayoria de los lakotas. 


que ejecutan quienes desean obte- 
ner poder espiritual ante la tribu, 
que forma un amplio circulo alre- 
dedor de un poste, vinculo simbé- 
lico entre el mundo situado enci- 
ma de la tierra y el situado por 
debajo de ella. Los bailarines ac- 
tuan alrededor del poste, a veces 
durante dfas enteros, hasta que se 
desmayan, en trance frenético, o de 
puro agotamiento Algunos bailari- 
nes se autoinflingfan heridas: ras- 
garse la carne simboliza la libera- 
cién de las ataduras de la 
ignorancia. 
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EL ORIGEN DE LA MUERTE 

En algunos mitos sobre los origenes de la 
muerte se produce una discusién entre 
dos seres, como en el siguiente relato de 
los chochones de las llanuras 
occidentales. 

En la antigiiedad, las dos figuras mas 
importantes eran el Lobo y el Coyote, y 
éste siempre trataba de desbaratar los 
planes de aquél. El Lobo le dijo un dia 
que cuando moria una persona podia 
devolvérsele la vida disparando una flecha 
sobre la tierra que habia bajo ella, a lo 
que el Coyote replicé que no le parecia 
buena idea, porque si toda la gente 
recuperaba la vida acabaria por haber 
demasiada en el mundo. E] Lobo acepté 
su razonamiento, pero decidié que fuera 
el hijo del Coyote el primero en morir, y 
su deseo provocé la muerte del 
muchacho. Desolado, el Coyote fue a 
verlo, le conté lo sucedido y le recordé 
sus palabras: que las personas podian 
revivir disparando una flecha debajo de 
ellas. Mas el Lobo contraatacé con el 
argumento del Coyote, que el hombre 
debia morir, y desde entonces asi ha 
sucedido. 


Mascara kuakiutel que representa al sol, con 
rostro de dguila. Se emplea en danzas 
rituales. 


DIOSES Y HEROES 


Los que conforman y rigen el mundo 


Los nativos norteamericanos creen que el Gran Espiritu rige toda la creacién y 
que el funcionamiento cotidiano del mundo esta en manos de las poderosas dei- 
dades y de los héroes culturales que libraron el mundo del caos y dieron a los 
seres humanos los objetos y conocimientos necesarios para la supervivencia. Atri- 
buyen el origen de los planetas y las estrellas, las estaciones, la muerte, el fuego y 
el maiz a seres sobrenaturales 0 personificaciones de lo divino, como el Coyote en 
el sureste, Nanabush, Gluskap, la Gran Liebre, Wisakedyak, en las zonas bosco- 
sas y el cuervo en el noroeste. Estos héroes culturales pueden ser también villanos 
y embusteros (véase p. 227). 

Los mitos sobre los orfgenes y la ordenacién de los cielos aparecen en todo el 
territorio norteamericano, en muchos casos incorporados a otros mitos. Algunos 
pueblos cuentan que un héroe cultural diseminé las estrellas al azar (los tsimshian 
de la costa noroccidental, por ejemplo, dicen que un jefe avaricioso guardaba los 
cuerpos celestes hasta que los robé Cuervo, que los lanzé al cielo), mientras que 
otros piensan que los cielos se dispusieron de una forma més cuidadosa y sistema- 
tica. Los paunj relatan con detalle como el espiritu supremo Tirawa asigné una 
posicién y una parte de su poder a cada cuerpo celeste. Shakuru (el Sol) fue a 
vivir al este, donde se yergue cada mafiana para dar luz y calor, y Pah (la Luna) al 
oeste, para dar luz de noche. También se asignaron posiciones a la Estrella Matu- 


tina, la Estrella Vespertina, la de la Muerte y las cuatro que sujetan el cielo. 

La Arafia desempefia con frecuencia un papel importante en la creacién del 
mundo (véase p. 222), y puede ser también un héroe cultural, como en el mito 
cheroqui sobre el robo del fuego. En el inicio de los tiempos no existia el fuego, 
pero un dia, el dios del Trueno envié un rayo para que prendiera el tronco de un 
sicomoro hueco en una isla. La Arafia del Agua tejié una tela en forma de vasija 
pequefia y se la colocé en Ia espalda. Fue hasta el drbol, metié un rescoldo en la 
vasija y se lo llevé a todas los seres. 

La mayorfa de los relatos sobre los origenes de la muerte aceptan la légica de 
que el espacio es limitado en la tierra y que la muerte hace sitio para la vida (véase 
p. anterior). Escasean los mitos que describen la vida de ultratumba, porque, por 
lo general, a los nativos norteamericanos les preocupa mds este mundo que el 
otro, que sucle imaginarse como un lugar muy parecido al que vemos, pero con 
mas caza. El ejemplo mds conocido es el «Terreno de la Caza Feliz» de los pue- 
blos de las Ilanuras. 

Los nativos norteamericanos creen que las fuerzas de la naturaleza estan regidas 
por dioses y espiritus elementales en quienes delega sus diversos poderes el Gran 
Espfritu: el Sol, la Tierra, el Verano, el Invierno, la Lluvia, el Rayo y los Cuatro 
Vientos. Una de las fuerzas mds poderosas es el Trueno (véase recuadro, abajo). 
Muchos pueblos de las llanuras conciben unos espiritus de la Tierra, del Fuego, el 
Agua o el Aire (el Trueno es un dios del Aire), y los habitantes de los bosques 
dividen los dioses y espiritus entre los que viven sobre la tierra y las aguas (como 
el Ave del Trueno) y los que viven debajo, generalmente malignos y encabezados 
por deidades semejantes a dragones que se representan como panteras o serpien- 
tes cornudas. Las divinidades de los indios pueblo también se integran en dos 
categorias: dioses elementales y espiritus ancestrales, denominados kachinas, 
intermediarios entre los humanos y los dioses, que se representan como personifi- 
caciones enmascaradas en Ios rituales. 
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El Ave Trueno, rey de los cielos 


¢ Espiritu del Trueno se manifiesta en la tierra en forma de Ave Trueno. 
Ls El pico o los ojos de este enorme animal, parecido al dguila, despide cente- 
las, y al batir las alas produce tronidos. Se le atribuyen temibles poderes crea- 
dores y destructores. 


Entre los lakotas, el Ave Trueno, Wakinyan, es un dios ayudante, una 
manifestacién del ser supremo, y existe un culto asociado con la expe- 
riencia personal del encuentro con él. Seguin los iroqueses, adopta forma 
humana como Hino, el Espiritu del Trueno, guardian del cielo. En la 
costa noroccidental, el Ave Trueno figura entre los dioses principales del 
cielo y es tan grande que puede capturar ballenas, su presa favorita. Los 
pueblos del oeste creen en la existencia de cuatro aves trueno, cada una 
de ellas en un cuarto del mundo. En ésta y otras regiones, el Ave Trueno 
libra perenne combate con los espiritus o serpientes malignos del infra- 
mundo, como la pantera subacuatica, y sus choques provocan los fené- 
menos naturales mas violentos, como los terremotos, las inundaciones y 
las tempestades. 


Los nativos norteamericanos creen que cualquir cosa tocada por el rayo del 
Ave Trueno ejerce un poder espiritual, que debe evitarse o venerarse, segdn la 
tradicién local. 
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Mascara del Ave Trueno de los haida (arriba 
y abajo), que al abrirse muestra un rostro 
humano, simbolo del estrecho vinculo entre 
los animales y las personas. Seguin la 
creencia, en los tiempos primordiales no 
existian diferencias entre ellos y podtan 
cambiar de forma a voluntad (véase 

pagina 232). 


LOS ORIGENES DEL MAIZ 

EL maiz es el cereal mds importante en la 
dieta de los nativos norteamericanos y 
existen multiples mitos sobre su origen. 
En el de los mikasuquis de Florida se 
unen dos ideas muy extendidas: el papel 
de dos hermanos o héroes y la creacién 
de algo a partir de otro ser. Habia dos 
hermanos que vivian con su abuela, y un 
dia, cansados de comer carne, pidieron 
algo nuevo. A partir de entonces, cuando 
volvian de cazar la abuela les sirvié maiz, 
que les parecia delicioso, pero como Ia 
anciana se negaba a decir de dénde 
procedia, el mds joven la espié en una 
ocasién cuando entré en la despensa y vio 
horrorizado que obtenia el maiz 
frotandose los costados. Aquella noche 
los hermanos rechazaron el cereal y la 
abuela comprendié que conocian su 
secreto. Les dijo que tendria que dejarlos 
para siempre, pero que continuaria 
viviendo en el maiz que creciera sobre su 
tumba. 
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LOS CHAMANES 


Busquedas visionarias y espiritus guardianes 


En la mayoria de la culturas tradicionales de los nativos norteamericanos reviste 
gran importancia el contacto directo con el mundo de los dioses y los espiritus, 
contacto que suele lograrse mediante la «busqueda visionaria», proceso de ayuno y 
oracién en solitario en un lugar remoto gracias al cual una persona trata de obtener 
la visién de un espiritu guardian que por lo general se aparece en forma de animal o 
elemento natural. Quienes viven semejante experiencia visionaria mas espontdnea- 


El dibujo del parche de este tambor mente pueden alcanzar el grado de chamanes, sacerdotes-curanderos y principales 
representa un esptritu chamantstico con intermediarios entre los seres humanos y el mundo de lo sagrado. Mientras que son 
cuernos. Es obra de un asiniboine, pueblo de muchos los individuos que pueden obtener poder de los espiritus guardianes y de 
la frontera entre EE UU y Canada, al oeste las experiencias visionarias, sdlo los mas poderosos llegaran a chamanes completos, 
del lago Winnipeg. y a quienes no retinen todos los atributos del chaman se les denomina «médicos». 


El sendero hacia el estatus de chaman suele iniciarse cuando el individuo (normal- 
mente un hombre) cae enfermo a edad temprana y sufre una muerte y una resu- 
rreccién visionarias, en el transcurso de las cuales encuentra a los espiritus y adquie- 
re el conocimiento sagrado (véase recuadro, abajo). 

La relacién entre el chamdn y el mundo de los espiritus supone casi una reli- 
gién personal, y el relato del primer encuentro con los espiritus se convierte en el 
mito personal del chaman. Este mito tiene gran importancia a la hora de estable- 
cer las credenciales de los poderes del chamén ante la tribu, que le sirven para 
localizar la caza, encontrar objetos perdidos y, sobre todo, curar a los enfermos. 
El chaman puede entrar en trance a voluntad y viajar al mundo sagrado, a la tie- 
rra de los muertos. En su «fardo de medicinas», consistente en una serie de obje- 
tos de significacién espiritual empleados para los rituales de curacién, se encuen- 
tran representaciones visibles de los espiritus, y también se plasman los simbolos 
de los espiritus en las ropas y los objetos personales y rituales. 
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Un chaman recibe su llamada 


n este relato abreviado, un chamdn kuakiutl de la Columbia 
A, Britdnica narra su mito personal, el encuentro visionario que le 
proporciona sus poderes chamédnicos. 


«Todos padeciamos viruela, y yo llegué a creer que 
estaba muerto. Me desperté porque los lobos entraronen + 
la tienda, gafiendo y aullando. Dos de ellos me lamfanel 
cuerpo: vomitaban espuma y trataban de cubrirme con 
ella, arrancandome las costras. Al caer la noche, los lobos 
descansaron. Me arrastré hasta una picea, y alli pasé la 
noche, acostado. Tenfa frio. Los dos lobos se tendieron 
junto a mf, uno a cada lado, y por la mafiana se pusieron 


a lamerme otra vez. Una figura de un suefio anterior, Arponero-Cuerpo, vomité — «Recogedor de almas» empleado por el 
espuma y apretdé su nariz contra mi esternén. Vomitaba sobre mi poder magico, — chaméan para «rescatar» el alma de un 

y en un suefio se echaba a reir y decia: “Amigo mio, cuida del poder de chamén —enfermo. Lo fabricé un artesano tlingit del 
que ha entrado en ti. Ahora puedes curar a los enfermos y enfermar alos miem- —_zoroeste, regién en la que el chamanismo 
bros de tu tribu a quienes desees la muerte. Todos te temerdn.”» estd especialmente extendido. 


LOS EMBUSTEROS 


Entretenimiento y maldad 


Los héroes culturales sobrehumanos de la mitologia norteamericana (véase 
pagina 224) pueden actuar también como embusteros que se sirven de su astu- 
cia para robar fuego, destruir monstruos y gastar bromas a otros. En muchos 
pueblos, este tipo de relatos constituye un cuerpo mitoldgico distinto, y en 
algunas regiones, como la costa noroccidental, a veces se considera al embuste- 
ro y al héroe cultural dos seres diferentes. Los mitos sobre embusteros permiten 
al narrador un amplio campo de maniobra y son sin duda los cuentos que 
gozan de mayor popularidad entre los nativos norteamericanos. Un personaje, 
el Conejo del Sureste, pasé a la moderna tradicién norteamericana como el 
Conejo Brer después de que los esclavos del Africa occidental lo fusionaran con 
su personaje de la Liebre (véase p. 276). 

Como el embustero suele coincidir con el héroe cultural, por lo general se le 
reconoce por el mismo nombre: la Gran Liebre, Nanabush o Gluskap en la 
regién de los bosques, Conejo en el sureste, Coyote en las llanuras y el oeste, Ara- 
fia en algunas zonas de las llanuras, y Cuervo, Arrendajo Azul o Visén en la costa 
noroccidental. A pesar de las diferentes formas, presenta caracteristicas similares 
en todo el continente, y circulan los mismos relatos en comarcas muy distantes 
entre si. Puede ser habil bromista o chapucero, y acaba atrapado en su propio 
juego, herido o incluso muerto, para reaparecer con una actitud igualmente 
imprudente a pesar de la experiencia. En ocasiones totalmente irreverentes y estii- 
pidos, los actos de esta figura subrayan, en un contexto entretenido, la importan- 
cia de las reglas y los Ifmites morales, y muchos de los mitos en los que aparece 
resultan sumamente vulgares (véase margen, abajo). 

A veces, se combina en un solo mito el doble papel del personaje como héroe 
cultural y embustero, como en el que el Cuervo roba los cuerpos celestes (véase 
pagina 224). Un mito algonquino relata cémo llevé Gluskap el verano a las hela- 
das regiones septentrionales. El 
héroe-villano fue al sur del pais 
del gigante del hielo, Invierno, 
con su astucia rapté a la her- 
mosa Verano, jefa de las «per- 
sonas pequefias» y la llevé al 
tipi de Invierno, que se derritidé 
ante su presencia. Después, 
Gluskap permitié a Verano 
que regresara a casa. 


Cofre de esquisto gris (argilita), 
tallado por un artesano haida, con 
diversos motivos e imagenes de 
embusteros humanos y animales. 
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EL CUERVO 

La figura del cuervo como embustero o 
héroe cultural ocupa un lugar destacado 
en la mitologia del extremo noroccidental 
y en la costa del Pacifico. Algunos 
pueblos, como los tlingit del sur de 
Alaska, distinguen entre dos cuervos, el 
héroe cultural y el embustero. Esta 
empufiadura de cuchillo de barba de 
ballena (arriba), del siglo XIX, obra de 
los haida de Alaska, representa la cabeza 
del Cuervo, que también aparece en 
postes totémicos y sobre todo en las 
miascaras de los rituales invernales. 


LA DOLOROSA LECCION DE LA 
GRAN LIEBRE 

El siguiente relato, de los winebagos de 
Wisconsin, sirve para ilustrar la torpeza 
del embustero (en este caso la Gran 
Liebre) y la vulgaridad de muchas 
narraciones sobre este personaje. 

La Gran Liebre maté marios patos; los 
puso a asar en una hoguera mientras se 
echaba una siesta y le dijo a su ano que 
vigilara. Unos zorros robaron la carne, y 
al despertar y ver lo sucedido, la Gran 
Liebre se volvié hacia su ano y le dijo, 
enfadada: «;No te he dicho que vigilaras 
el fuego? ;Voy a darte una leccién!» 
Cogié una tea y quemé la entrada del 
ano, gritando. 

Gimiendo por su estupidez, la Gran 
Liebre se marché cojeando. En el camino 
encontré un trozo de grasa. Se puso a 
comerla y le parecié deliciosa, pero de 
pronto se dio cuenta de que eran sus 
propios intestinos, que se le habian salido 
por el ano. «;Qué razén tiene la gente 
cuando me llaman imbécil!», exclamé, y 
volvié a colocarse los intestinos. Al 
hacerlo, tiré con fuerza para trazar 
arrugas y curvas, razon por fa que el ano 
de los humanos tiene la forma actual. 
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Dos serpientes cruzadas, detalle de una 
pintura navaja sobre arena. Estos animales 
se asocian con la tierra y la fertilidad, 
elementos muy importantes para los pueblos 
agricolas con un entorno desértico. 


LOS DIOSES YEI 

En la mitologia de los navajos existe una 
clase de dioses denominados Yei, con un 
papel importante en la creacién del mundo 
y personificados en ciertas ceremonias de 
curacién. Las mdscaras que se emplean en 
tales ceremonias se fabrican con ciervos a 
los que se sofoca introduciéndoles polvo de 
maiz en los ollares para que la piel quede 
intacta. Se confeccionan durante la 
celebracién de la ceremonia del Cantico 
Nocturno, en la que los jévenes navajos se 
inician en los secretos de los Yei. Las 
midscaras se consagran y «cobran vida» 
ritualmente «dandoles de comer» maiz e 
insuflandoles humo. El Dios Hablante es 
el jefe de los Yei, que se manifiestan 
individualmente (en las ceremonias) 0 en 
grupos (en las danzas a las puertas de la 
casa de ceremonias u /ogan). 


PINTURAS RITUALES SOBRE ARENA 
Esta copia de una pintura navaja sobre 
arena (derecha) reproduce uno de los 
aproximadamente 600 dibujos que se 
emplean en las ceremonias de curacién, 
como el Camino del Coyote (véase margen, 
p. siguiente). Se trazan sobre arena limpia 
con polvos de colores, como carboncillo y 
polen, y representan escenas mitoldégicas 
estilizadas. Quienes participan en la 
ceremonia entran en ellas por el este (a la 
izquierda en la ilustracién), y se borran 
una vez utilizadas. Cada ceremonia tiene 
su propio mito, y como ha descendido el 
numero de celebraciones en este siglo se 
han perdido muchos de ellos. 


MITOLOGIA DE LOS NAVAJO 


Ceremonias de curacién y relatos sobre el coyote 


Los navajos de Arizona, Nuevo México y algunas zonas de Utah son los nati- 
vos norteamericanos mds numerosos en la actualidad, con una poblacién de més 
de 160.000 almas. Al igual que sus primos y casi vecinos, los apaches, emigraron 
en principio de Canada y llegaron a la regién probablemente antes de 1300. 
Aparte de algunos mitos de caza anteriores a esta fecha y en decadencia hoy en 
dia, la mitologfa de los navajos muestra la influencia de las sociedades agrarias de 
ciertos indios pueblo, como los hopis, de quienes tomaron el mito de la «emer- 
gencia» y gran parte de su simbolismo (véase p. 223). Puede decirse que la mayor 
parte de la mitologfa de los navajos deriva del relato de la creacién-emergencia y 
de diversos mitos ceremoniales, vastagos de aquél. Los mitos ceremoniales hablan 
sobre figuras heroicas que reciben heridas 0 se pierden y buscan a los dioses con 
el fin de curarse. Una vez logrado su objetivo, y tras haber aprendido la ceremo- 
nia de curacién, el héroe regresa a su hogar para ensefiar la ceremonia y después 
parte para vivir con los dioses. 3 

Un mito ceremonial caracteristico habla de dos gemelos hijos de una mucha- 
cha navaja y la deidad Yei conocida como el Dios Hablante (véase margen, 
izquierda). Los chicos siempre se escapan de casa y un dfa son aplastados por un 
desprendimiento de rocas: el mayor queda ciego y el menor cojo. Se convierten 
en una carga para su pobre familia, y les piden que se marchen. Asi lo hacen, y 
van en busca de los dioses. El Dios Hablante les ayuda y les revela que és su 
padre; los dioses los acogen y preparan una ceremonia de curacién en el pabellén 
del sudor (una especie de sauna). Se lleva a cabo Ja curacién y los chicos gritan de 
jubilo, violando un tabu al hablar en el pabellén del sudor. Todo se desvanece y 
vuelven a su estado anterior. Hacen una ofrenda para apaciguar a los dioses, que 
finalmente los curan y los hacen tan apuestos como a sus hermanos. Al volver a 
casa ensefian a los demés la ceremonia de curacién y después se marchan para 
convertirse en espfritus guardianes de la tormenta y de los animales. 


EI Coyote y el gigante 


E coyote es uno de los personajes mas populares de la mitologia de los nati- 
_, vos norteamericanos. Lo encontramos en el suroeste, en el oeste y en las Ha- 
nuras centrales, en una amplia gama de papeles: creador, héroe cultural, 
embustero, hechicero y amante. Su prominencia como espiritu y embustero 
refleja el cardcter mismo del coyote, miembro de la familia canina que aparece 
desde Alaska hasta Costa Rica. Es astuto y rdpido y come casi cualquier tipo de 
animal o planta. Uno de sus trucos consiste en fingir que estd muerto para 
atraer a los carroheros y devorarlos. El siguiente mito navajo ilustra a la per- 
feccién la astucia del coyote. 


Hace mucho tiempo, asolaban la tierra unos gigantes aficionados a 
devorar nifios. Un dfa, el Coyote atravesaba un paraje rocoso cuando se 
topé con uno de ellos y decidié darle una leccién por su crueldad. Con- 
vencié al monstruo, que era muy esttipido, de que le ayudara a construir 
un pabellén para bafios de sudor, asegurandole que le haria tan dgil 
como él. Cuando el oscuro interior se llené de vapor, el Coyote le dijo 
que iba a obrar un milagro: romperse una pata y curarla. Cogié una pie- 
dra y golpeé una pata despellejada de ciervo que habia metido a escon- 
didas en el pabellén, hasta que se rompié con un fuerte crujido. El 
gigante tocé la pata rota y, engafiado, escuché al Coyote, que escupid 
sobre ella y exclamé: «Curate, pierna!» El gigante tocé la verdadera 
pierna del Coyote y se quedé aténito al comprobar que estaba ilesa. El 
Coyote se ofrecié a repetir el milagro con la pierna del gigante; el mons- 
truo accedié y se puso a gritar de dolor cuando el Coyote la golpeé con 
la piedra. 

Al poco se rompié y el Coyote le dijo que para solucionar el asunto 
sélo tenia que escupir sobre ella. El gigante escupié hasta que se le que- 
dé la boca seca, pero el dolor siguié resultandole insoportable. Final- 
mente imploré ayuda. «Tu sigue escupiendo», le aconsejd el Coyote, 
que salié de la estancia y dejé al devorador de nifios sumido en su 


dolor. 


Otros mitos atribuyen grandes poderes creativos al Coyote: en la version 
navaja del mito sobre la «emergencia» de los pueblo, por ejemplo, hay tres 
figuras creadoras, el Primer Hombre, la Primera Mujer y 
el Coyote, y cuenta que, cuando emergieron de cua- 
tro mundos subterrdneos y vinieron a éste, el 
Coyote trajo semillas del cuarto mundo y se las 
dio a las diversas tribus a medida que fueron 
creadas. 


El Coyote goza de gran popularidad en la 
mitologia del suroeste. Esta figura de coyote 

fue pintada sobre un plato fabricado 

h, 1050-1200 por un artesano de la cultura 
mogollén, que florecidé en la regién entre 

200 a.C. y 1200 d.C., aproximadamente. 
Probablemente, los orificios de estos platos 
estaban destinados a liberar a los espiritus de las 


figuras pintadas. 
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EL CAMINO DEL COYOTE 

EI Coyote es el espiritu tutelar del 
«Camino del Coyote», ceremonia de 
curacién de los navajos en la que 
intervienen personificaciones 
enmascaradas de las divinidades. La 
ceremonia es necesaria si algiin miembro 
de la tribu sufre la «enfermedad del 
coyote», que puede sobrevenir cuando se 
mata uno de estos animales o incluso si 
se ve su cadaver. 

En el ritual, el paciente adopta el papel 
del héroe de un mito ceremonial; se 
sienta en una pintura trazada sobre arena 
que representa un episodio del mito y 
«encuentra» al Coyote, que aparece como 
personificacién enmascarada. La 
ceremonia restablece la relaci6n 
armoniosa del paciente con el Coyote y el 
mundo y garantiza la salud. 


230 NORTEAMERICA 


EL MITO LAKOTA SOBRE LA 
CREACION 

El mito lakota sobre la creaci6n comienza 
con el ser supremo, Wakan Tanka (Gran 
Misterio), cuyo espiritu estaba en el 
primer dios, Inyan (Roca). Nada mas 
existia, salvo Han (Negro de Oscuridad). 
Inyan deseaba mostrar sus poderes, pero 
como no habia nada sobre lo que 
ejercerlos, creé con su sangre a la diosa 
Maka (Tierra) y las aguas azules, y de 
éstas surgidé la gran béveda de Skan (el 
Cielo), cuyo borde formé los limites de la 
tierra. Skan se sirvié de su energia para 
crear con Han la oscuridad terrestre y 
con Inyan a Maka, las aguas, y él mismo 
creé a Wi (el Sol), al que ordené que 
brillara, con lo que el mundo se calenté. 
Se reunieron los cuatro dioses, Skan, 
Inyan, Maka y Wi, y Skan, el més 
poderoso, les dijo: «Aunque somos 
cuatro, tenemos un solo origen, Wakan 
Tanka, al que nadie, ni siquiera los : 
propios dioses, pueden comprender. El es 
dios de dioses.» 


MITOS DE LAS LLANURAS 


Wakan Tanka y la pipa sagrada 


Los pueblos de las Ilanuras han dado al mundo la cldsica imagen del modo de 
vida tradicional de los nativos norteamericanos. Némadas y belicosos, vivian en 
poblados de szpis o tiendas y su subsistencia dependfa de la caza mayor, sobre 
todo de las enormes manadas de bufalos que atravesaban las vastas praderas que 
se extendian desde Canada hasta el sur de Texas. Esta forma de vida, que florecié 
en los dos siglos siguientes a la introduccién del caballo por los espafioles, hacia 
1600, tocé a su fin en el siglo XIX, cuando los colonos europeos se expandieron 
hacia el oeste y la caza intensiva del bifalo estuvo a punto de extinguir la especie. 

Algunos mitos de las llanuras se asemejan a los de las regiones de bosques, 
debido a que varios pueblos, como los cheyenes, emigraron desde el este presio- 
nados por los primeros colonos europeos. Al igual que en los bosques, esta muy 
extendida la creencia en un Gran Espiritu, remoto y omnipotente, que recibe 
diversos nombres, como Wakan Tanka entre los lakotas y Tirawa entre los pau- 
nis. Sus poderes se manifiestan por mediacidn de una serie de deidades elementa- 
les, sobre todo el Sol, la Luna, la Estrella Matutina, el Viento y el Ave Trueno 
(véase pp. 224-225). 

La mitologia de las Jlanuras refleja el caracter de un paisaje poco accidentado y 
dominado por la inmensidad del firmamento. Se reconocfa el poder del sol con la 
danza en honor de este astro (véase p. 223), y la Estrella Matutina, representada 
por un joven que propaga la vida sobre la tierra, resulta especialmente impacien- 
te. Muchos mitos narran los encuentros de antepasados humanos con los espiri- 
tus que les transmitieron-una informacién vital para la caza y la supervivencia, y 
algunos explican los origenes de objetos ceremoniales importantes, como los «far- 
dos de medicinas» y las pipas sagradas (véase recuadro, p. siguiente). También 
abundan los relatos sobre villanos y embusteros: el Viejo Coyote, o la Arafia (Ink- 
tomi) entre los lakotas. 
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Los aspectos de Wakan Tanka 


pe los lakotas, Wakan Tanka, el «Gran Misterio», es 
el ser supremo. Seguin el mito de la creacién de este 
pueblo, los dioses superiores (véase diagrama), cada uno de 
los cuales es un aspecto de Wakan Tanka, se sintieron solos 
y-crearon otras manifestaciones del dios. En sus oraciones, 
los lakotas emplean la palabra «Padre» para cualquiera de 
estos aspectos individuales y 


Bipedos (humanos y osos, considerados éstos parientes de 
las personas), Bufalo, Cuatro Vientos y Torbellino. El 
cuarto grupo, el de los seres semejantes a los dioses, esta 
relacionado con el alma, la esencia espiritual y los poderes 
sagrados: Nagi (sombra o fantasma de los muertos), Nagi- 
/a (semejante a una sombra), Nya (vida o aliento) y 

Sicun (poder espiritual). 


«Abuelo» para la deidad WAKAN 
trascendente. 

7 : Dioses Dioses 

Los dioses bard ects ees superiores asociados 

crearon primero a los dio- Sol ine 
ses asociados (Luna, Estre- Cislo ane 
lla Fugaz y Ave Trueno), y Tierra Estrella Fugaz 
después a los dioses afines: Roca Ave Trueno 


TANKA Estos cuatro grupos de 
| cuatro aspectos, o Tob 
Wibses Semiepantes Tob («Cuatro-Cuatro») 
ae alosdioses COonstituyen a Wakan 
Bipedos api Tanka, que se manifiesta 
Bufalo Nagila a través de sus 16 aspec- 
Cuatro Vientos Niya tos pero es mas grande 
Torbellino Sicun que su suma. 
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La pipa sagrada 


umar la pipa sagrada constituye uno de los ritos mds antiguos y extendi- 
dos entre los pueblos de las llanuras y de otras regiones. Compartir la pipa 
reafirma los vinculos que unen a la familia, la tribu y el universo, y la pipa mis- 
ma, en muchos casos decorada con plumas y dibujos reflejo de los espiritus y visio- 
nes personales de su dueno, simboliza la creacién. El siguiente mito explica los 
origenes de la pipa sagrada de los lakotas. A diferencia de la piedra sagrada, se 


cree que la pipa aun existe, y muy pocas personas no lakotas la han visto. 


Una mafiana, hace muchos inviernos, se acercé a dos cazadores lakotas 
una mujer bella y misteriosa, vestida de ante blanco y con un fardo a la 
espalda. Uno de los hombres la desed y al instante quedé reducido a hue- 
sos. La mujer dijo: «Quiero hablar con tu jefe. Ve a verle y dile que prepa- 
re un tipi grande.» El cazador obedecid. 

Al entrar en el tipi, la mujer entregé el fardo al jefe y dijo: «Soy la mujer 
Bufalo Blanco. Esto es sagrado, y ningin hombre impuro debe verlo. Con 
ello enviaréis vuestras voces a Wakan Tanka en los inviernos venideros.» 
Sacé del fardo una pipa y una piedrecita redonda y las puso en el suelo. 
Después, sujetando la pipa con el cafién hacia el cielo, afiadié: «Con esta 
pipa sagrada caminaréis sobre la tierra, pues la tierra es vuestra abuela y 
vuestra madre, y es sagrada. La cazoleta de la pipa es de piedra roja y repre- 
senta a la tierra. Grabado en la piedra hay un btifalo joven, que representa 
a todos los seres de cuatro patas. El cafién es de madera y representa todo 
lo que crece. Las doce plumas que cuelgan de la pipa pertenecen al Aguila 
Moteada y representan a todos los seres del aire. Los siete circulos de la 
piedra representan los siete ritos en los que se empleara pipa (véase margen, 
derecha).» 

Tras hablar del primer rito, la mujer Bufalo Blanco anuncié su partida y 
dijo que regresaria algin dia, antes de lo cual serian revelados los demas 
ritos. Mientras se alejaba, se transformé primero en un joven bifalo rojo y 
pardo y después en un biifalo adulto negro. Incliné la cabeza hacia los cua- 
tro cuartos del universo y desaparecié por la montafia. 


Pipa sagrada de pizarra del siglo XIX, obra de un santi (sioux oriental). Representa 
una pareja y un caballo, quizd esptritus asociados con rituales de la pipa. 
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LOS RITOS LAKOTAS DE LA PIPA 
Segtin el mito lakota de la pipa, en la 
piedra redonda que dejé la mujer Biifalo 
Blanco (reproducida sobre estas lineas) se 
grabaron siete circulos que representan 
los siete ritos asociados con la pipa. El 
primer rito, el mantenimiento y la 
liberacién del alma, sirve para «guardar» 
el alma de un difunto durante varios 
afios, hasta que es liberada 
adecuadamente y se garantiza su regreso 
al mundo de los espiritus. El segundo es 
el pabellén de sudor, rito de purificacién 
anterior a todos los demas. El tercero, el 
{lanto por la visién, traza el modelo ritual 
de la busqueda de la visién, cuando un 
individuo se lanza en solitario a la 
busqueda de una visién sagrada. 

EI cuarto es la ceremonia de recreacién 
comunitaria conocida como danza del sol 
(véase p. 223); el quinto, la formacién de 
familiares, la unién ritual de dos amigos 
con un vinculo sagrado; el sexto, la 
ceremonia de pubertad femenina y el 
ultimo se denomina «tirar la pelota», 
juego que representa a Wakan Tanka y la 
consecucién de la sabiduria. 
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Biombo de separacién de una casa tlingit en 
forma de oso acuclillado. La abertura oval 
permite el acceso a la estancia sagrada, 
situada en la parte trasera de la casa del jefe 
Shakes, de Wrangell, Alaska. 


POSTES TOTEMICOS 

Las representaciones de seres miticos han 
alcanzado una riqueza expresiva especial 
en la costa noroccidental, sobre todo en 
los postes totémicos, cuyas imagenes 
talladas representan los seres animales 
que fundaron el clan, le ayudaron y le 
concedieron su poder. En esencia, estos 
postes son emblemas herdldicos, 
simbolos de posicién social, riqueza o 
propiedad. Los «postes 
conmemorativos», erigidos a orillas de los 
lagos en los que se extienden algunos 
poblados (asi los ven cuantos se 
aproximan a ellos en una embarcacién) 
por el heredero de un jefe, forman parte 
del proceso previo a la herencia del titulo 
y las prerrogativas del jefe en cuestién. 
Otro tipo, el «poste mortuorio», se situa 
junto a la tumba de un jefe, y existe un 
tercer tipo, el de «portal», que se erige 
ante la puerta de Ja casa del clan, con los 
simbolos de éste. Presenta una gran 
abertura que representa la entrada 
simbdlica al mundo sobrenatural. La 
ilustracién (abajo) muestra el extremo 
superior de un poste totémico de Alert 
Bay, Columbia Britanica. La figura 
tallada representa un d4guila antepasada. 


MITOS SOBRE ANIMALES 


Los parientes de la humanidad 


Los animales desempefian un papel importante en la mitologia de los nativos 
norteamericanos porque se cree que guardan un estrecho parentesco con los seres 
humanos. Segtin el mito, en la antigiiedad, antes de que sobreviniera el cambio 
que los dejé para siempre con su identidad actual, las personas no se distinguian 
de los animales y podian transformarse a voluntad. Algunos pueblos de la costa 
noroccidental, por ejemplo, creen que sus antepasados fueron animales que desem- 
barcaron en las playas, se despojaron de su apariencia, convirtiéndose en humanos, 
y fundaron los diversos clanes. Numerosos mitos de matrimonios entre humanos y 
bestias narran cémo se separaron ambas especies. 

Segtin la creencia, no existe animal mds préximo al hombre que el oso, que a 
veces camina sobre dos patas y tiene un esqueleto como el de las personas, pero 
de mayor tamafio. En numerosos mitos los osos aparecen como una raza con for- 
ma humana que se pone la piel que le es propia en publico. Un mito del noroeste 
cuenta que Rhpisunt, la hija de un jefe, estaba un dia cogiendo bayas cuando se 
top6 con dos jévenes que la llevaron a una casa, la morada de las personas-osos. 
En el interior habia un hombre gigantesco, el jefe oso, y por todas partes colga- 
ban pieles de estos animales. Rhpisunt se casé con el hijo del jefe y tuvo oseznos 
mellizos. 

Pasado el tiempo, los hermanos de Rhpisunt encontraron la osera en la que 
vivia la muchacha con su nueva familia, que regresé con sus hijos al poblado de 
su padre. Al despojarse de sus pieles, los oseznos resultaron ser dos apuestos 
muchachos, que crecieron y se hicieron excelente cazadores. Cuando Rhpisunt 
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envejecié y murid, sus hijos volvieron con los osos, y a partir de entonces los des- 
cendientes de Rhpisunt tuvieron buena suerte en la caza siempre que recordaban 
a los osos de la familia de Rhpisunt. 

Se cazan y matan los animales segtin ciertos rituales y mitos. Puede haber en la 
tribu un amo o una ama de las bestias, que posee autoridad para retener las presas 
capturadas si los cazadores no han observado correctamente el ritual correspon- 
diente. Se considera a las bestias fuente importante de poder espiritual, y los cha- 
manes cuentan con frecuencia con ayudantes animales, que transmiten sus pode- 
res en el transcurso de los encuentros visionarios (véase recuadro, p. 226) 


La liberacién de los animales de caza 

fee sten numeroso relatos sobre la liberacién de los Borde, morada del Dios Negro, al que pertenecen todos 

AL, animales antes de la llegada de los humanos. La _ tos animales de caza. 

siguiente versidn circula entre los navajos, que eran caza- El portero de la casa del Dios Negro era el Puercoes- 

dores antes de emigrar al suroeste desde Canadd (véase _ pin, que tenfa un palo de turquesa para remover el fuego 

pagina 228). y abrir la puerta. El Cachorro le dio un pufietazo, abrid 

la puerta con el palo y dentro vio animales por todas 

Antes de la creacién de los seres humanos, el Pueblo partes: los habfa recogido el Cuervo, que era el Dios 

Santo se reunié en el pabellén del sudor para discutir | Negro disfrazado. Al ver la puerta abierta, todos los ani- 

cémo localizar todos los animales de caza, que habian _ males escaparon. 

desaparecido. En la habitacién entré una misteriosa 

figura negra a quien nadie conocfa. Dos personas santas El mito contintia contando que, cuando los cuatro 

la vieron ponerse la piel de un cuervo y emprender el —sprimeros ciervos traspasaron la puerta, el Cachorro los 

vuelo. tocéd entre las patas para crear olores, y cuando pasaron 
Los reunidos urdieron una estratagema para recuperar los demds animales, les rozé el hocico con el viento para 

los animales: transformar a uno de ellos en cachorro y sensabilizarlos a esos aromas, origen de la capacidad de 

dejar que se lo Ilevase el cuervo negro. El Cuervo cogiéd — Las bestias para percibir la presencia de alguien desde 


al Cachorro y Jo llevé a un lugar llamado Colina del lejos. 


El cuervo es una figura muy frecuente en 
los mitos de los nativos norteamericanos y 
probablemente aparece representado en el 
estilizado dibujo de esta manta tlingit, 
recogida en el siglo XVIII por el capitan 
James Cook, explorador ingles. 
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MESOAMERICA 


La pirdmide escalonada es la forma omnipresente en la arquitectura sagrada 

de Mesoamérica. En algunas culturas simbolizaba los cielos, concebidos como 

una serie de capas, cada una de ellas ocupada por una deidad, Aqui vemos la 
pirdmide maya-tolteca de Chichén Itad, en el Yucatan. 


Historiadores y antropdlogos emplean el término 
«Mesoamérica» para referirse a la regidn de América 
Central (sobre todo México) que posefa una civilizacié6n 
muy desarrollada antes de la conquista espafiola, a prin- 
cipios del siglo XIV, en la que se aprecia una sorpren- 
dente unidad cultural y religiosa por encima de la diver- 
sidad de naciones, lenguas y estilos artisticos: un rasgo 
comun consiste, por ejemplo, en el complejo calendario 
basado en un ciclo sagrado de 260 dias combinado con 
un afio solar de 365, asi como unos profundos conoci- 
mientos de astronomia, una escritura jeroglifica, un jue- 
go de pelota semejante al baloncesto que se ejecutaba 
en un patio especial con una pelota de goma maciza y 
un pantedn de extraordinaria complejidad, con deida- 
des del viento, la lluvia y el maiz. 

La regién esta integrada por un mosaico de paisajes 
diametralmente opuestos, desde los desiertos del norte 
hasta las selvas tropicales del sur. Llovia demasiado o 
demasiado poco, los lechos secos de los rios se trans- 
formaban en torrentes turbulentos de la noche a la 
mafiana, los terremotos asolaban la tierra: semejante 
entorno de inestabilidad podria contribuir a explicar 


el mito azteca de los cinco soles, cada uno de los cua- 
les equivalfa a una era o un mundo césmico, que aca- 
baba con un cataclismo (véanse pp. 237-238). 

No fueron los aztecas los primeros en apagiguar a 
los dioses con sacrificios humanos. La religién tolteca 
(pueblo que establecié su capital, Tula, a finales del 
siglo XI) tenia un cardcter igualmente sangriento, 
como ponen de manifiesto las esculturas chacmul, 
figuras reclinadas con platos tendidos para recoger las 
ofrendas del sacrifico (centro de la fotografia). Pero las 
practicas aztecas son las que cuentan con mejor docu- 
mentacién. Para ayudar al dios Huitzilopochtli, el sol, 
en su batalla cotidiana contra las fuerzas de la noche, 
habia que alimentarlo con corazones y sangre huma- 
nos, y los prisioneros de las campafias militares pro- 
porcionaban las victimas necesarias. 

En cierto sentido, se puede decir que los aztecas 
capturaron su panteén de la misma forma, adoptando 
los dioses de otros pueblos anteriores, como Tlaloc, 
dios de la lluvia, y Huehueteotl, deidad del fuego. 
Pero Huitzilopochtli era su dios tribal, desconocido en 
otras regiones. 


TENOCHTITLAN 

Centro del culto a 
Huitzilopochtli: ciudad situada 
en la isla de un lago de mds de 
13 km’, atravesada por canales y 
unida a tierra por calzadas 
elevadas. Fue el eje del imperio 
azteca hasta que la destruyeron 
los espaftoles, a quienes dejé 
aténitos su grandeza, en 1521. 
En Ia cima de la pirdmide 
principal del gran templo habia 
santuarios consagrados a 


Huitzilopochtli y Tlaloc. 


LA CIUDAD DE LOS DIOSES 


EES ae sc. | Teotihuacdn («ciudad de los 


Pueblo 


Olmecas h. 1500-400 a.C. 
Zapotecas H. 300-600 d.C. 
Mayas h. 300-900 
Toltecas h. 900-1180 
Aztecas h. 1325-1521 


Centros principales 


San Lorenzo, La Venta 
Monte Alban, Mitla 
Tikal, Palenque, Copan 
Tula 

Tenochtitlan 


LOS DIOSES DE LOS AZTECAS 
Los aztecas rendian culto 
individual (cada casa tenia un 
altar) y colectivamente, en fiestas 
sagradas. Asociaban a cada dios 
con un punto cardinal o con el eje 
central de un mundo en forma de 
disco rodeado de agua. Entre las 
principales deidades destacaban: 


CHALCHIUHTLICUE (Falda de jade). 


Emparentada con Tlaloc, diosa de 
los rios y lagos. 
CHICOMECOATL (diosa del 


sustento). Deidad de la fertilidad. 
COATLICUE (Falda de Serpiente). 
Diosa de la tierra y madre de 
Huitzilopochtli. 

HUEHUETEOTL (Viejo dios). 
Deidad del fuego, la mas antigua. 
HUuITZILOPOCHTLI (Colibri del 
Sur). Dios tribal de los aztecas, 
deidad guerrera y del sol. (Véanse 
pp. 242-243). 
MICHLANTECUHTLI (Seftor de los 
Muertos). Regia Mictlan, los 


al = 
-|/ dioses»), en las montafias de 


México, era probablemente la 
mayor ciudad del Nuevo Mundo 
antes de la llegada de los 
conquistadores espafioles. 
Florecié desde los inicios de la 
era cristiana hasta su 


| destruccién, h. 650, y después 


los aztecas siguieron 
empledndola como lugar 
sagrado. Vasto complejo 


PENINSULA 
DEL YUCATAN’ 


‘ 


GUIA DE PRONUNCIACION 


La mayoria de los pueblos de las regiones montafhosas mesoamerica- 


MESOAMERICA 235 


presidido por las piramides del 
Sol y la Luna y la Avenida de los 
Muertos, es en la actualidad uno 
de los mejores yacimientos 
arqueoldgicos de la regién. Se 
creia que los dioses se habian 
reunido alli para crear el mundo 
por quinta vez. Se conserva bien 
el templo de Quetzalcéatl, con 
tallas de cabezas de serpientes 
emplumadas que se alternan con 


las del dios de la Illuvia, Tlaloc. 


CLAVES DEL MAPA 

A Emplazamiento azteca 
@ Emplazamiento maya 
@ Otros emplazamientos 


(EA Imperio azteca 
(>> Area de influencia maya 
> Calzada elevada (mapa del recuadro) 
Pucblo: Oumeca 
Regién: OAXACA 
Pais actual: MEXICO 


nas hablaban una lengua denominada nahuatle, cuyo acento suele 
recaer en la peniiltima silaba. Los mayas tenian su propio idioma. 


cht (Tenochtitlan), ch mds suave 


que en castellano. 
qua, quo (Ezalqualitzli), como cua, cua 
que, qui (Quetzalcéatl), 


como en castellano 
tl, como en castellano 
x (Xipe Totec) como en castellano 


Zcomo s 


infiernos, con Mictlancihuatl. 
QUETZALCOATL (la Serpiente 
Emplumada). Una de las cuatro 
deidades creadoras, dios de Jas 
Estrellas Matutina y Vespertina y, 
como Ehecatl, del viento. (Véanse 
pp. 240-241). 

TEZCATLIPOCA (Espejo 
Humeante). Uno de los cuatro 
dioses creadores, asociado con el 
cielo nocturno, la luna y las 
fuerzas del mar y la destruccién. 


Suele representarse por un jaguar. 
(Véase p. 239). 

Tiatoc (El que hace crecer las 
cosas). Dios del agua y Ia lluvia, 
servido por los cuatro Tlaloques. 
Chac para los mayas y Cocijo para 
los zapotecas. (Véanse pp. 244-245). 
Xirez Torsc (Sefior Desollado). 
Dios de la siembra, la primavera y 
los joyeros, se desollaba en su 
honor a las victimas, cuya piel se 
ponian los sacerdotes. 
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LOS ANTIGUOS DIOSES 


El jaguar y la deidad del fuego 


Las primeras deidades de Mesoamérica con representaciones artisticas son las 
de la civilizacién olmeca, que floreciéd en las regiones pantanosas del este de 
México entre 1500 y 400 a.C., aproximadamente. Dichas representaciones, en 
piedra, ceramica, jade y en pinturas rupestres atestiguan la precocidad de la socie- 
dad olmeca, el genio creativo de sus artesanos y la influencia de sus sacerdotes y 
monarcas. 

El legado olmeca a las tradiciones religiosas mesoamericanas de época posterior 
es muy extenso, pero quizd se aprecie con la maxima claridad en la continua pre- 
sencia de la imagineria del jaguar. Las figuras del chombre-jaguar» aparecen vin- 
culadas a mitos de Centro y Suramérica que testimonian la transformacién magi- 
ca de los chamanes en felinos, personajes especialmente temidos como hechiceros 
capaces de conjurar las peligrosas fuerzas del mundo de los espiritus, idea ances- 
tral muy extendida que ejercié un influjo profundo y duradero en las creencias 
religiosas de Mesoamérica. Los hombres-jaguar olmecas aparecen con frecuencia 
con los fauces abiertas, rugiendo. Asociado con la realeza, la fertilidad y la tierra, 
el motivo del jaguar se encuentra en el arte maya, zapoteca y de Teotihuacan, y 
alcanza su expresién més dramatica en su manifestacié6n como Texcatlipoca, 
suprema deidad azteca (véase p. 239). Pero también se observan otras influencias 
en el mundo olmeca: aves, cocodrilos, serpientes y seres antropomérficos ocupan 
un lugar destacado en los objetos de esta cultura. Algunos de estos seres son 
extrafios hibridos, en los que se combinan los rasgos del jaguar con los de un ave 
0 una serpiente. 

Antafio se pensaba que los olmecas adoraban a una sola deidad, un dios de la 
lluvia, pero se ha desechado la idea. Entre los multiples dioses identificados en el 


La insistencia de los olmecas con la panteén olmeca se encuentran formas prototipicas de Tlaloc (deidad de la lluvia), 
imaginerta antropomérfica del jaguar queda un dios del maiz, Quetzalcéatl (la serpiente emplumada, otra deidad hibrida), 
reflejada en este hacha votiva de jadetta que Tezcatlipoca y una deidad del fuego, conocida en época posterior como Huehue- 
representa un ser sobrenatural, mitad teotl o Xiuhtecuhtli (véase recuadro, abajo) y que se repite en toda la regién meso- 
humano, mitad felino. americana bajo diversos nombres. 
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Huehueteotl 
0s aztecas consideraban al dios del fuego, Huehueteotl, Se reprepresenta 
Viejo Dios y primer companero de la humanidad. a Huehueteorl 


como un anciano 

En una fiesta azteca, los muchachos cazaban pequefios —-4##sdentado y 
animales de los pantanos, como serpientes, lagartos, ranas — e"corvado, con un 
e incluso larvas de libélula que entregaban a los ancianos brasero en la 


que custodiaban al dios del fuego, y los sacerdotes les cabeza, forma 
daban comida a cambio de estas ofrendas. artistica que se 
En tales ocasiones, se mostraba ceremonialmente al dios encuentra desde 


en su aspecto joven, con plumas turquesa y de quetzal. Mas 4. 500... 
avanzado el mes se le volvia a presentar, envejecido, recu- 
bierto de oro, negro y rojo, los colores de las ascuas. 
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CREACIONES Y CATACLISMOS 


Los mitos de los soles 


Al principio existfa Ometecuhtli, Sefior de la Dualidad autocreado, que tam- 
bién se presentaba en sus aspectos masculino y femenino como Ometeotl y 
Omecihuatl. Los hijos de esta pareja césmica fueron los cuatro Tezcatlipocas. 
El Tezcatlipoca Rojo, también llamado Xipe Totec (el dios desollado), se aso- 
ciaba con el este, el Azul o Huitzilopochtli con el sur, el Blanco 0 Quetzalcéatl 
con el oeste y el Negro, el Sefior del Cielo Nocturno, con el norte. A estos cua- 
tro se afiadian Tlaloc, dios de la lluvia, y su consorte, la diosa del agua Chal- 
chiuhtlicue. 

Los enfrentamientos entre estas deidades, enzarzadas en una lucha césmica por 
la supremacia, desembocaron en la creacién y destruccién de cinco eras 0 «soles» 
mundiales sucesivos, cada uno de ellos identificado por la forma concreta de cata- 
clismo que lo sumergia. El primer sol estaba regido por Tezcatlipoca y se conocia 
como «Cuatro-Jaguar». Al cabo de 676 afios, Quetzalcédatl arrojé al agua a Tez- 
catlipoca y la tierra fue consumida por los jaguares. Después, Quetzalcéatl presi- 
dié el segundo sol, conocido como «Cuatro-Viento», y esta era acabé cuando 
Tezcatlipoca se vengd y destroné a Quetzalcédatl, quien fue arrastrado por un 
gran huracan. El tercer sol, «Cuatro-Lluvia», estaba dominado por el fuego y regi- 
do por el dios de la lluvia, Tlaloc. Acabé cuando Quetzalcéatl envié una terrible 
Iluvia que consumié la tierra. A continuacién vino el cuarto sol, «Cuatro-Agua», 
identificado con Chalchiuhtlicue, diosa del agua, y tocé a su fin cuando el mun- 
do quedé sumergido por un diluvio y las personas se transformaron en peces. A 
la zaga de estos mundos imperfectos vino la creacién més portentosa, el quinto 
sol (véase p. 238). 


La cosmologia mesoamericana divide el 
universo en cinco partes: cuatro puntos 
cardinales y el centro. Una pagina del 
Codex Fejervary-Mayer mixteca ilustra esta 
clara visién al asignar las cuatro direcciones 
del mundo a los hijos de Ometecuhtli, cada 
una de las cuales encierra importantes 
valores simbélicos. Se considera el este (parte 
superior de la pagina), por ejemplo, la 
region brillante de fertilidad y vida, cuyo 
color sagrado era el rojo, mientras que el 
norte simboliza una regién fria y negra 
asociada con la muerte. El dios Xiuhtecuhtli 
ocupa el centro. 


OMETECUHTLI 

El concepto de dualidad es omnipresente 
en el pensamiento azteca y se personifica 
en Ometecuhtli (bajo estas lineas), ser 
césmico primordial de cardcter dual que 
mantiene la vida desde su posicién en el 
«ombligo de la tierra». Posee aspectos 
masculino y femenino (Ometeotl y 
Omecihuatl), lo que le permite parir a los 
cuatro Tezcatlipocas como padre y como 
madre. 
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EI quinto sol 


L os cataclismos que destruyeron los cuatro soles anterio- 
res (véase p. 237) dejaron un vacto en el orden césmi- 
co. Los dioses ofrecieron a las gentes de Mesoamérica una 
ultima y efimera oportunidad de vivir al crear y sustentar 
el quinto sol (la era actual). 


El quinto sol fue creado en Teotihuacdn cuando el 
dios Nanahuatzin se arrojé a una hoguera y se transfor- 
mé misticamente en el sol naciente. Pero al principio 
estaba inmévil, y los demas dioses sacrificaron su sangre 
para proporcionarle energia para el movimiento celeste. 
Por eso se conoce la quinta era del mundo como «Cua- 
tro-Movimiento». Su génesis tinica senté un precedente 
mitico para la idea azteca de que la vida del universo 
sélo puede prolongarse mediante el sacrificio. Sin 
embargo, se trata de una concesién temporal de los 
dioses, pues los terremotos destruirfan también el quin- 
to sol. 

El signo «Cuatro-Movimiento» encarnaba el concepto 
del sacrificio humano que impregnaba la religién azte- 
ca, que encontré expresién fisica en el 
gran calendario de piedra, dis- 
co tallado de este 
material de unos 
cuatro metros 
de ancho 
con la 


imagen central del rostro de Tonatiuh, dios del sol, ro- 
deada por el signo «Cuatro-Movimiento». Hallado en 
1790 cerca del Templo Mayor de Ciudad de México, 
este objeto de complicada factura representa los principa- 
les elementos de la quinta creacién. Los aztecas concebian 
a Tonatiuh como manifestacién de su deidad guerrera 
tribal, Huitzilopochtli (véase p. 242). En el complejo 
simbolismo se aprecia la manipulacién de la mitologia 
para justificar la guerra y el sacrificio y expresar estos 
aspectos de la vida en términos cosmoldgicos. La cara de 
Tonatiuh esta flanqueada a ambos lados por dos garras 
enormes aferradas a su alimento: corazones humanos, 
tema en el que se profundiza atin més con la lengua, ima- 
gen del cuchillo sacrificial de silex u obsidiana con el que 
los sacerdotes arrancaban el corazén de sus victimas. 
Segtin las creencias aztecas, la sangre humana contiene 
una esencia liquida preciosa denominada chalchihuatl, 
unico alimento adecuado para los dioses. En torno a la 
imagen del dios del sol hay cuatro figuras encerradas que 
representan los cuatro soles ante- 
riores, los dedicados al jaguar, 
el viento, el fuego y el agua, y 
alrededor de ellos estan los 
glifos (emblemas) de los sig- 
nos de los veinte dias del 
calendario sagrado o 
tonalpohualli, y repre- 
sentaciones simbdlicas 
de Tezcatlipoca, Quet- 
zalcéatl y Tlaloc. 

EI calendario de 
piedra, que quizd 
sirviera también 
de ara sacrificial, 

engloba una vi- 

sién de la vida y 
la muerte clara- 
mente azteca, en 
un fragil universo 
mantenido gracias 
a la continua ofren- 
da de sangre a los 
dioses. 


La piedra calendario, obra 
maestra de la talla, no es un 

auténtico calendario, sino una 
representacién de la cosmogonia 
azteca con las caracteristicas de las 
cinco eras del mundo. 


TEZCATLIPOCA 


Sefior del Espejo Humeante 


Suele considerarse a Tezcatlipoca, nombre que significa «Sefior del Espejo 
Humeante», dios supremo del panteén mesoamericano. Los demas dioses creado- 
res no eran sino aspectos de este ser omnipotente y omnisciente. Los toltecas lle- 
varon su culto al centro de México a finales del siglo X, y en los mitos aparece 
como corruptor del virtuoso dios de este pueblo, Quetzalcéatl, la Serpiente 
Emplumada, y como su iniciador en la embriaguez y los placeres carnales. En el 
perfodo azteca, Tezcatlipoca poseia mds formas y nombres que ninguna otra dei- 
dad; por ejemplo, su identificaci6n con Yaotl (Guerrero) y Yoalli Ehecatl (Viento 
Nocturno) muestra su vinculo con la muerte, la guerra y el reino de la oscuridad. 
Se crefa que se aparecia por la noche a los guerreros para retarlos en las encruci- 
jadas. 

Los aztecas lo veneraban como protector de la realeza y los hechiceros. Su posi- 
cién destacada se reflejaba en la asociacién simbélica con la imaginerfa del jaguar 
y sobre todo en su manifestacié6n como Tepeyollotli, el «corazén de la montafia» 
jaguar. Concebido como dios invisible y omnipresente, era sefior de las sombras; 
empufiaba un espejo magico con el que adivinaba el futuro y veia en el corazén 
de los hombres. Los aztecas temfan y respetaban su cardcter caprichoso, que le lle- 
vaba a dispensar dolor y muerte, pero también riqueza, valor y buena suerte. Le 
aplicaban un epiteto muy significativo: Titlacauan («Somos sus esclavos»). Presi- 
did la primera era de la creacién (véase p. 237), a la que puso catastréfico fin su 
lucha césmica con Quetzalcéatl. 
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Tezcatlipoca en su aspecto oscuro. La 
calavera y los huesos representan su 
vinculacién con la muerte. Armado y vestido 
como un guerero, esta rodeado de simbolos 
del calendario en esta ilustracién de un 
codice. 


Tezcatlipoca puede penetrar la oscuridad, 
como su alter ego, el jaguar. En esta 
calavera azteca ornamentada, los ojos de 
piedra pulimentada se equiparan con el 
espejo del dios, que todo Io ve. 
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Cabeza tallada de Quetzalcéatl como 
serpiente emplumada en el muro del templo 
consagrado al dios en Teotihuacdn, la 
Ciudad de los Dioses. En aquella época aun 
se lo asociaba con la fertilidad, por lo que las 
cabezas de serpiente emplumada alternan en 
el templo con las de Tlaloc, dios de la lluvia. 
Los restos de pintura azul, roja, amarilla y 
verde testimonian que las esculturas tenian 
vivos colores. 


IMAGENES DE LA SERPIENTE 

La serpiente —enroscada u ondulante— 
es el motivo animal mds frecuente cn el 
arte azteca. Ademés de la serpiente 
emplumada, existen numerosas 
representaciones de la serpiente de fuego, 
la xiuhcéatl, que ayudé a Huitzilopochtli 
a derrotar a su hermano y a su hermana 
(véase p. 242). Bajo estas lineas vemos 
una escultura de serpiente, con plumas 
en el cuerpo y lengua bifida que sale de la 
boca entreabierta. En otras 
representaciones, la serpiente emplumada 
tiene cola de serpiente de cascabel. 


QUETZALCOATL 


La serpiente emplumada 


Quetzalcéatl (nombre que significa «serpiente emplumada», pero también 
«gemelo precioso») era una deidad importante en el pantedn azteca cuyos orige- 
nes se remontan a civilizaciones mesoamericanas anteriores. Como uno de los 
cuatro dioses creadores, desempefia un papel fundamental en el mito de los cinco 
soles (véase p. 237), y también aparece con otras formas: las mas destacadas como 
Ehecatl, deidad benévola del viento, del aprendizaje y las artes, como dios de los 
gemelos y, la més conocida, como serpiente emplumada. 

La idea de la serpiente emplumada procede al menos de la civilizacién de Teo- 
tihuacan (siglos II]-VIII), la gran ciudad de la meseta central de México. En que- 
lla época, probablemente se consideraba a Quetzalcdéatl dios de la vegetacidn, 
estrechamente vinculado a Tlaloc, dios de la lluvia. Los toltecas (siglos IX-XII) lo 
concebfan como dios de las Estrellas Matutina y Vespertina, y bajo esta forma le 
rendjan culto en su principal ciudad, Tula. 

Los aztecas asimilaron a Quetzalcdatl y lo veneraban como patrén de los sacer- 
dotes, inventor del calendario y protector de los artesanos. Penetré en los infier- 
nos (Mictlan) con su hermano gemelo, el dios con cabeza de perro Xolotl, y reco- 
gid los huesos de un hombre y una mujer que habian muerto en los cuatro 
cataclismo cdésmicos. Al huir de la célera del Sefior de la Muerte, dejé caer los 


Ehecatl, dios del viento 


ie asociaba a Ehecatl con los 
cuatro puntos cardinales, 
porque el viento sopla en 
todas direcciones. Sus 
templos tenian forma 
cilindrica, con el fin de 
ofrecer menos resistencia al 
viento. En algunos casos se le 
representa con dos mdsca- 
ras por las que penetra 
el viento. 


Segun el mito azte- 
ca, tras la destruccién 
del cuarto sol los dio- 
ses se reunieron en 
Teotiahuacan, y Na- 
nahuatzin y Teccizte- 
catl se arrojaron al 


ellos: al principio, sdlo se movié el sol 
pero cuando el astro se puso en el oca- 
so, también se movié la luna. 


Imagen basada en el Codex Magliabechiano: 
Quetzalcéatl como Ehecatt, con los stmbolos 
de la concha, la mdscara de la trompeta de 
viento y el quetzal, ave célebre por las 
Spt de la — de un verde iridiscente. 


huesos, que se hicieron pedazos. Recogié los trozos y se los llevd a la diosa de la 
tierra, Cihuacéatl (Mujer Serpiente), que los machacé e hizo harina. Quetzalcéatl 
la salpicé con sangre de su pene y asi fue recreada la raza humana. 

Resulta dificil separar al Quetzalcdéatl mitico de un rey-sacerdote tolteca real, 
Topiltzin-Quetzalcéatl, también asociado con la serpiente emplumada, confusién 
que aparece en el relato de la rivalidad con Tezcatlipoca, dios de la noche y del 
norte. 

Mientras que Quetzalcéatl exigia a sus stibditos sacrificios pacfficos (ofren- 
das de aves, jade, serpientes, mariposas), Tezcatlipoca impuso rituales més 
sangrientos y se produjo un enfrentamiento entre ambos, a consecuencia del 
cual Quetzalcéatl fue expulsado de Tula en el afio 987. Viajé con su séquito 
al golfo de México, se autoinmolé en una pira y renacié como el planeta 
Venus. : 

En otra versién, Quetzalcéatl embarcé en una balsa de serpientes y desaparecid 
por el horizonte oriental. Segtin una profecia, regresarfa algtin dia, y esta creencia 
fue explotada por Hernan Cortés, a quien el rey azteca Moctezuma creyé Quet- 
zalcéatl, que habia vuelto para tomar posesidn de su reino, cuando el conquista- 
dor desembarcé en México en 1519. 
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QUETZALCOATL COMO VENUS 
En el mito de la serpiente emplumada, 
Quetzalcéatl baja al «agua divina» (el 
golfo de México), ayuna durante cuatro 
dias y se engalana con sus mejores ropas. 
Después, mientras se autoinmola en la 
pira funeraria, surgen aves de las llamas, 
su corazén asciende al cielo y se convierte 
en Venus, la estrella matutina. Como tal, 
el dios simboliza la muerte y la 
resurreccién. 
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LA DERROTA DE LA LUNA Y LAS 
ESTRELLAS 

En Coatepec (la Colina de la Serpiente), 
cerca de Tula, Huitzilopochtli fue 
concebido magicamente por Coatlicue 
(Falda de Serpiente), que quedé encinta 
de una bola de plumén que descendié del 
cielo. Avisado con antelacién de que su 
hermana Coyolxauhqui y sus 
cuatrocientos hermanos intentarian 
matar a su madre, Huitzilopochtli salié 
del itero perfectamente formado y 
pintado de azul, empufiando su serpiente 
flamifera 0 xiuhcdatl. Le corté la cabeza a 
su hermana, arrojé el cuerpo colina abajo 
y después derroté a sus hermanos. 

Sobre estas lineas vemos una imagen 
tallada de Coyolxauhqui desmembrada al 
pie de la escalera que lleva al santuario 
del Templo Mayor de Huitzilopochtli en 
Tenochtitlan. Suele darsele una 
interpretacién simbélica a este 
acontecimiento: Huitzilopochtli, como el 
sol, vencié a Coyolxauhqui, la luna, y a 
sus cuatrocientos hermanos, las estrellas, 
creando asi el quinto «sol» o era del 
mundo. 


HUITZILOPOCHTLI 


Dios del sol y de la guerra 


Huitzilopochtli («el Colibri del Sur») es una deidad exclusivamente azteca, sin 
predecesores identificables en otras culturas de Mesoamérica. Dios tribal de fa 
guerra y del sol, era la principal deidad de la capital del imperio azteca, Tenochti- 
tlan. En la imaginerfa de los cédices, su divinidad se muestra en los miembros 
pintados de azul, plumas de colibri en la pierna izquierda, flechas adornadas con 
plumén y cerbatana en forma de serpiente o at/-atl. El nombre del dios refleja su 
vinculacién ritual con la guerra y la muerte: se consideraba a los colibries almas 
de los guerreros cafidos que acompafiaban la imagen solar de su patrén en el viaje 
cotidiano por el cielo. 

Al igual que en el caso de Quetzalcdéatl, mito e historia se entrelazan en los 
diversos relatos sobre los origenes de Huitzilopochtli y no se sabe si en principio 
se concebia como divinidad o si se trata de una figura heroica posteriormente dei- 
ficada. La creencia mds generalizada consiste en que fue iniciador y jefe de la emi- 
gracién de los aztecas desde su tierra natal, cerca de Aztlan, al noroeste de Méxi- 
co. Los acontecimientos que rodean el nacimiento del dios en Coatepec (véase 
margen, izquierda) podrian interpretarse como una forma de resurreccién mitica, 
la transformacién de un hombre en deidad profética, todopoderosa y directriz. 

En el curso de su gran migracién hacia el sur, hacia el valle de México, los 
aztecas estuvieron encabezados por cuatro reyes-sacerdotes que llevaban un idolo 
de Huitzilopochtli, imagen divina que adivinaba el futuro, aconsejé que se cam- 
biara el nombre de azteca por el de mexica y hablaba con ellos en secreto sobre la 
ruta a seguir. Segtin los mitos de migracién aztecas, Huitzilopochtli inspiré a sus 
seguidores con la promesa de que conquistarian a todos los pueblos, se harfan 
amos del mundo conocido y recibirfan a modo de tributo piedras preciosas, plu- 
mas de quetzal, coral y oro. 

La elevacién de Huitzilopochtli a la misma posicién de otras deidades creado- 
ras mas reconocidas queda reflejada en su identificacién mitica con el Tezcatlipo- 
ca Azul, cuya direccién sagrada era el «sur». 


La fundacién de Tenochtitlan 


gE el siglo XII, los antepasados de los aztecas emprendieron un viaje hacia 
el sur, parte de la migractén generalizada que siguid a la caida del domi- 
nio tolteca. Un mito semihistérico cuenta las diversas etapas del periplo y la 
guia que les presté Huitzilopochtli, a quien llevaban guardado en un fardo de 
medicinas. En los momentos criticos les daba consejos e instrucciones con voz 


aguda y temblorosa. 


La suerte de los aztecas declinéd cuando, tras 200 afios de viaje, se vieron 
en medio de una isla pantanosa del lago Texcoco, sin fe ni objetivos. 
Observaron un Aguila posada sobre cactus que daba frutos rojos (simbolo 
del corazén humano). El ave era un emblema del sol, es decir, de Huitzilo- 
pochtli. El dios eligié ese momento para gritar a su pueblo: «Aqui serd, 
mexicas!» Se referfa al futuro emplazamiento de Tenochtitlan («lugar del 
fruto del cactus»). 
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Sacrificios en el Gran Templo 


t papel de Huitzilopochtli como encarnacién de la 
4, ideologia azteca sobre el sacrificio queda ejemplificado, 
de una forma horripilante, en los actos del emperador 
Abuitzotl, que consagré al dios el Templo Mayor en la ciu- 
dad islena de Tenochtitlan, en 1486, confiriendo cardcter 
sagrado a la ocasién con la ejecucién ritual quizd de 
60.000 victimas. 


Venerado como guerrero cosmolégico e identificado 
con el dios del sol, Tonatiuh, Huitzilopochtli constituia 
el centro del culto azteca al sacrificio. Los aztecas se con- 
sideraban el pueblo elegido de su dios: su divina misién 
consistia en librar guerras y alimentar a Tonatiuh con la 
sangre de sus prisioneros, manteniendo asi en movi- 
miento al quinto sol. 

Decorado con calaveras blancas sobre fondo rojo, en 
el santuario de Huitzilopochtli del Templo Mayor se 
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arrancaba el corazén de innumerables victimas con un 
cuchillo de obsidiana o silex, se ofrecian al sol y se que- 
maban en el guaubxicalli («vaso del aguila»). Después se 
arrojaban los cadaveres a la imagen de Coyolxauhqui, en 
una repeticién de la heroica victoria de Huitzilopochtli 
en Coatepec (véase margen, p. anterior). 

Se denominaba guauhteca («pueblo del Aguila) a los 
guerreros que perdian la vida en combate o en el altar 
sacrificial, y se crefa que tales guerreros formaban parte 
postumamente del deslumbrante séquito del sol durante 
cuatro afios, transcurridos los cuales vivian para siempre 
en el interior de cuerpos de colibri. 

También se aprecia la obsesién de los aztecas por la 
sangre en la conducta de los sacerdotes, que se ofrecian a 
si mismos en sacrificio como penitencia: sangraban atra- 
vesandose las orejas y la lengua con cordeles con pitas. El 
clero azteca estaba presidido por el sumo sacerdote de 
Huitzilopochtli, Quetzalcéatl Tote 
Tlamacacazqui (Serpiente Empluma- 
da, Sacerdote de Nuestro Sefior) y 
por el Tlaloc. 


Vision espanola del sacrificio 
humano, del Codex 
Magliabechiano, mediados 
del siglo XVI. La victima esta 
arqueada sobre una piedra 
para que resulte mds facil 
arrancarle el corazén. 
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TLALOC Y LA FERTILIDAD 


Dioses aztecas de la lluvia y del matz 


En este detalle de una ilustracién del Codex 
Borbonicus, que representa un rito en un 
templo durante el festival de Ochpanitatti, 
vemos a un sacerdote con el gran tocado de 
Chicomecéatl, dios del maiz, flanqueado por 
otros sacerdotes con el tocado de Tlaloc. 
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El panteén azteca estaba presidido por multiples dioses de Ja agricultura, la 
humedad y la fertilidad. En una regién de valles con un régimen de [luvias irre- 
gular, los sembrados se agostaban antes de brotar con mucha frecuencia, y en el 
reinado de Moctezuma I, las Iluvias tardfas y las heladas otofiales destruyeron la 
cosecha durante tres afios consecutivos y sobrevino la amenaza de hambruna. En 
semejante contexto, no puede sorprender el complejo fundamento espiritual de la 
agricultura azteca. 

A la cabeza de los dioses de la fertilidad figuraba Tlaloc, antigua deidad de 
la lluvia (véase recuadro, p. siguiente) a la que se rendia culto en toda Meso- 
américa bajo diversos nombres: Cocijo entre los zapotecas y Chac entre los 
mayas, por ejemplo. Como sefior de las Iluvias, Tlaloc presidia un grupo de 
deidades de la fertilidad afines, a las que se dedicaban la mayortfa de los ritos 
sacrificiales, a pesar de la importancia de dioses como Huitzilopochtli y Tez- 
catlipoca). Como hilo de unién de las complejas creencias aztecas, la equipa- 
racién simbélica de sangre, agua, sacrificio humano y fertilidad era omnipre- 
sente. Ademas de las plumas de quetzal, los guerreros empleaban en su 
ornamentacién mazorcas y tallos de maiz, que se veneraban como deidades en 
las casas. 

Chalchiuhtlicue, esposa de Tlaloc, goberné el cuarto «sol», y se la consideraba 
hermana de los ayudantes del dios de la lluvia, los Tlaloques. Sus epftetos («Sefio- 
ra de la Falda de Jade» y «Sefiora del Mar y los Lagos») denotan algunos de sus 
rasgos distintivos. Tenia el poder de conjurar huracanes y torbellinos y de produ- 
cir la muerte por ahogo. Se la suele representar con un collar de piedras preciosas, 
una falda azul adornada con conchas marinas y las orejas cubiertas con mosaicos 
de turquesa. 

Se encontraban estrechamente vinculados a ella los dos dioses del maiz, 
Chicomecéatl (el aspecto femenino) y Centeotl (el masculino). Chicomecéatl 
representaba el sustento en general, y a Centeotl se lo asociaba especificamen- 
te con el maiz, como atestigua su nombre, «sefior de la mazorca». Habia otra 
deidad, la de la mazorca tierna y joven, Ilamada Xilonen, relacionada con 
ambos. 


Solia representarse a Xipe Totec, el dios 
desollado de la primavera, las semillas y la 
siembra, con la piel de una victima 
sacrificial, como en esta escultura. De esta 
guisa simbolizaba la aparicién de la nueva 
vida que surge de la vieja. Vinculado a la 
mitologia azteca, también se lo identificaba 
con el Tezcatlipoca Rojo que rigié el primer 
«sol», cuyo catastréfico final senté las bases 
de nuevas creaciones. 
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La conexién cosmolégica entre la fertilidad y el sacrificio humano se encarna 
graficamente en la figura de Xipe Totec, «el sefior desollado». Concebido como 
dios de la vegetacién y de la renovacién primaveral, se le rendia culto en la fiesta 
de Tlacaxipeaualitztli: tras desollar a las victimas que se le ofrecian, sus sacerdotes 
se ponfan la piel de los cadaveres, acto que simbolizaba la regeneracién de la vida 
vegetal, pues los aztecas consideraban la piel humana seca, cuando la Ilevaba un 
sacerdote, andlogo a la vaina que rodea una planta viva. En épocas preaztecas, 
Xipe Totec era un dios de los zapotecas y los yopis, y los primeros lo considera- 
ban deidad de la vegetacién y lo asociaban con Quetzalcéatl. 

Entre las otras deidades reconocidas como manifestaciones de la fertilidad 
figuraban Xochiquetzal, diosa de las flores (en sus origenes consorte de Tlaloc, 
que fue raptada por Tezcatlipoca més adelante) y Xochipilli, principe de las flores 
y simbolo del verano, asf como los Tlaloques, deidades menores que vivian en el 
paraiso de Tlalocan y presagiaban las lluvias creando el trueno al romper sus 
jarras de agua. Seguin el mito, uno de ellos, Opochtli, inventé las redes de pesca y 
el arpén. Otro, Napatecuhtli, dio vida a los juncos y las cafias, y se le atribuia la 
invencién del tejido de esteras. 

Existe otro grupo de dioses menores del maiz también relacionados con la fer- 
tilidad y conocidos colectivamente como los «Cuatrocientos Conejos» (Centzon 
Totochtin), entre los que se cuentan Ometochtli (dios de una bebida fermentada 
llamada octli) y Tepoztecatl, dios de la embriaguez. 
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£ as imdgenes de Tlaloc se remontan al menos a la cultura de Teotiohuacan (siglos III-VILD), pero 
fue en la época azteca, entre los siglos XIV y XVI, cuando adquirié importancia y cuando su culto 
se extendiéd por todo México. Portador de la muerte y de la prosperidad agricola, podia provocar dos 
clases de Iluvia: la que fertilizaba la tierra y la que la agostaba. Se lo asociaba asimismo con las mon- 
tafias, donde se amontonaban las nubes tormentosas, se demoraban las nieblas y nacian los rios. Tenia 
cuatro grandes jarras (que representaban cada una de las direcciones sagradas del mundo), y de la que 
estaba vinculada con el este extraia la lluvia fertilizante mientras que de las otras sacaba la enferme- 
dad, las heladas y la sequia. 

Simbolo tallado de Tlaloc, con cuatro 


Fundamentalmente en el culto azteca, si bien no tanto enormes dientes, que lo asemeja con 
en la mitologfa, Tlaloc era un dios importante al que se Chac, dios maya de la lluvia, con el 
Tlaloc segdin una rendia culto de forma especial en las fiestas rituales de los que presenta gran afinidad. 


representacién mixteca, meses de Atlcahualo y Tozoztontli, épocas en las que se 

con los caracteristicos _ ofrecia el sacrificio de nifios a las cimas de las montafias. Si 

ojos desorbitados. las victimas lloraban, su Ilanto se consideraba buena sefal, 
pues simbolizaba lluvia y humedad. 

La elevada posicién del dios queda reflejada en su santuario, que compartia la 
cumbre sagrada del Templo Mayor con el de Huitzilopochtli, dios azteca de 
la guerra y del sol (véanse pp. 242-243). El santuario de Tlaloc estaba pintado 
de blanco y azul, el del dios de la guerra de blanco y rojo, y los sumos sacerdotes de 
ambos ten{an el mismo rango. 

Como sefior de Ia fertilidad, Tlaloc dio su nombre al cielo azteca, Tlalocd4n, con- 
cebido como un paraiso terrenal en el que abundaban la comida, el agua y las flo- 
res y al que sdlo tenfan acceso quienes habian muerto a manos de Tlaloc, ahogados 
o fulminados por un rayo. Normalmente se incineraba a los muertos, pero quienes 
morian de esta forma o por enfermedades relacionadas con el agua especialmente 
asociadas con el dios, como la hidropesfa, eran enterrados con un trozo de madera 
seca junto al cuerpo, que se cubrirfa profusamente de hojas en Tlalocdn. 
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LA CEREMONIA DEL FUEGO NUEVO 
Los aztecas sefialaban el final del viejo ciclo 
de 52 afios y el inicio del nuevo con la 
Ceremonia del Fuego Nuevo (derecha). En 
las horas de agonia del afio viejo se 
extinguian todas las hogueras, se arrojaban 
al agua efigies de los dioses y se ocultaba a 
mujeres y nifios. Vetidos con ropajes que 
encarnaban a los dioses, los sacerdotes 
subjan a la cima de la «Colina de la 
Estrella», sobre Ixtapalapa, y esperaban a 
que las Pléyades pasaran por el cenit, 
momento en el que, segtin la creencia, el 
mundo corria peligro inminente de 
destruccién y se evitaba la catastrofe si se 
ofrecia un sacrificio humano, arrancando el 
coraz6n de una victima bien nacida, en 
cuyo pecho un simulacro de incendio daba 
vida a un nuevo fuego y, por analogia, a un 
nuevo ciclo de 52 afios. Se arrojaban 
antorchas a la hoguera humana y se 
llevaban después al Templo Mayor, en 
Tenochtitlan, y a continuacién a los 
templos y ciudades a orillas del lago que 
rodeaba la isla de la capital. 


Dioses asociados con las horas del dia y sus 
aves sagradas. Detalle de un libro de dias del 
Codex Borbonicus. 


DIOSES DEL CALENDARIO 
SAGRADO 


Ciclos sagrados y solares 


Los pueblos de Mesoamerica atribufan importancia ritual a los dioses, signos y 
numeros empleados para sefialar el paso del tiempo. 

EI calendario solar, denominado Haab por los mayas y Xihuitl por los aztecas, 
comprendia dieciocho meses de veinte dias cada uno, a los que se afiadian cinco 
dias desfavorables, hasta un total de 365. Este calendario servia para contar los 
afios, que los aztecas marcaban con ntimeros del 1 al 13, combinados con los 
veinte signos de los dias (a saber, Casa, Conejo, Junco y Pedernal), formando asi 
Afio Junco Uno y asi sucesivamente. No se repetia ninguna fecha hasta que 
hubieran transcurrido 52 afios (13 x 4). 

Paralelamente al afio solar y encajado en él discurria el calendario sagrado, 
conocido como Tzolkin entre los mayas y como Tonalpohualli entre los aztecas. 
Estaba integrado por 260 dias divididos en 20 «semanas» de 13 dias. Cada «sema- 
na» estaba regida por un dios o unos dioses concretos, y cada dia tenfa asimismo 
una 0 varias deidades propias (véase tabla, arriba, derecha), de modo que, para los 
aztecas, la primera semana del ciclo comenzaba con «Cocodrilo Uno» y termina- 
ba 13 dias después, en «Junco Trece»; la segunda semana se iniciaba con «Jaguar 
Uno» y finalizaba en «Muerte Trece», y para que se repitiese el mismo signo del 
dia tenian que pasar 260 dias. La importancia del Tonalpohualli radicaba en su 
aplicacién a la adivinacidn: el destino de una persona dependia de las buenas o 
malas cualidades atribuidas a la fecha de nacimiento. «Lluvia Siete», por ejemplo, 
era favorable, pero «Conejo Dos» desfavorable. Tanto los mayas como los aztecas 
combinaron ambos sistemas y confeccionaron el «Calendario Redondo» de 52 
afios. El tiempo y el destino de los individuos y de la sociedad se consideraban 
ciclicos: al final de cada perfodo de 52 afios renacfan simbdlicamente el tiempo y 
el mundo, en Ja «Ceremonia del Fuego Nuevo». En la ilustracién del Codex Bor- 
bonicus que vemos sobre estas lineas, cuatro sacerdotes alimentan el fuego nuevo 
con haces de afios viejos. 
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DEIDADES DE LOS DIAS DEL CALENDARIO SAGRADO AZTECA (Tonalpohualli) 


Dia Simbolo Deidad 

1 Cocodrilo (cpacili) Tonacatecuhtli, Sefior del Sustento 

2 Viento (ehecatl) Quetzalcéatl, la Serpiente Emplumada 
3 Casa (calli) Tepeyollotli, el Corazén de la Montafia 
4 Lagarto (cuetzepalin) Hueyhuecoyodl, el Viejo Coyote 

5 Serpiente (coatl) Chalchiuhtlicue, diosa del agua 

6 Muerte (miquiztli) Tecciztecatl, dios de la luna 

7 Ciervo (mazatl) Tlaloc, dios de la Iluvia 

8 Conejo (tochtli) Mayahuel, diosa del pulque 

9 Agua (atl) Xiuhtecuhtli, dios del fuego 

10 Perro (itzcuintli) Mictlantecuhtli, Sefior de los Infiernos 
11 Mono (ozomatli) Xochipilli, principe de las Flores 

12 Hierba (malinalli) Patecatl, dios de la medicina 

13 Junco (acatl) Tezcatlipoca, Sefior del Espejo Humeante 
14 Jaguar (ocelotl) Tlazolteotl, diosa del amor y la suciedad 
15 Aguila (cuauhili) Xipe Totec, el Sefior Desollado 

16 Buitre (cozcaquauhtli) Itzpapalotl, la Mariposa de Obsidiana 
17 Movimiento (ollin) Xolodl 

18 Silex (tecpatl) Tezcatlipoca, Sefior del Espejo Humeante 
19 Lluvia (quiauitl) Chantico, diosa del hogar 

20 Flor (xochitl) Xochiquetzal, diosa de las flores 


Calendario 
solar: 18 
meses de 20 
dias cada 


uno, 


El calendario maya 


C” mo dos ruedas dentadas y encajadas, los 260 dias del calendario sagrado se entretejtan con los 365 del calendario 
solar, dando lugar al «Calendario Redondo». El ejemplo que ofrecemos procede del calendario maya: a cada dia del 
total de 18.980 (52 anos) le correspondia una fecha unica. 


Este calendario dual era un complejo sistema para medir. el tiempo 
y para la adivinacién: cada dfa y mes tenia su propia deidad protecto- 
ra, que influfa sobre personas y acontecimientos. El calendario solar 
comprendfa 18 meses de 20 dias cada uno, més cinco jornadas desfa- 
vorables (uayeb). El ultimo (20.°) dia de cada mes solar se consideraba 
una época en la que ya se notaba el influjo del siguiente mes, y los 
mayas designaban «dfa 20» al ultimo dfa del mes en curso 0 al «asien- 
to» del mes siguiente. Asi, por ejemplo, el «asiento de Pop» precedia al 
«Pop Uno» y el dia 20.° de Pop era el «asiento de Uo». 

Ademas de medir el tiempo ciclico, los mayas seguian la «Cuenta 
Larga» de los afios con la que fijaban linealmente una flecha desde un 
punto de partida mitico: 4 Ahau 8 Cumku, 0 3113 a.C. Este concep- 
to de tiempo histdérico se basaba en unidades de afios de 360 dias o 
tuns. El calendario ciclico tenia gran antigiiedad cuando los mayas lo 
adoptaron, y es posible que se desarrollara un calendario agricola en 
época prehistérica, con una unidad bdsica de 20, el ntimero de dedos 
de las manos y los pies humanos. Los sacerdotes empleaban un 
ciclo de 260 dias ya en el perfodo olmeca, y los mayas adoptaron y 
refinaron el sistema. Quizé la cifra de 260 dias representase un perio- 
do importante de la vida para los mayas: el periodo medio de gesta- 
cién humana es de 266 dias, aproximadamente la misma duracién 
que el ciclo agricola del Yucatan, por lo que el calendario podria estar 
vinculado a dos ciclos de fertilidad fundamentales. 


Calendario sagrado: rueda 
exterior con 20 nombres de 
dias; rueda interior con 

13 nimeros de 

dias. 
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EL PANTEON MAYA 

En el documento dieciochesco conocido 
como «Ritual de los Bacabs» se nombran 
166 deidades mayas, de las cuales pueden 
reconocerse mas de 30 en los cédices 
mayas de la época precolombina que se 
conservan. No obstante, no se puede 
trazar un cuadro claro del panteén maya, 
pues existen diferencias entre los 
nombres, signos y atributos asignados a 
las deidades en los periodos clasico, 
postcldsico y colonial de la cultura maya. 
En esta pagina (derecha) del Codex 
Tro-Cortesianus vemos numerosos dioses 
y dignatarios. 


Se representaba a Itzamna, senor de los cielos 
y dios supremo del panteén maya, como un 
anciano desdentado de nariz ganchuda, y 
también como serpiente gigantesca del cielo. 


DIOSES DE LOS MAYAS 


FJ cosmos de tres niveles 


El panteén maya resulta sumamente complejo debido a los multiples aspectos 
y titulos que podfan adoptar sus deidades. Cada dios se asociaba, mediante el 
color, con los cuatro puntos cardinales, muchos de ellos tenian un equivalente 
del sexo opuesto y algunos posefan ademas manifestaciones infernales. Se conce- 
bian tres niveles en el universo que habitaban: un inframundo de nueve estratos 
(Xibalba), un mundo intermedio habitado por los seres humanos y un mundo 
superior, celestial, sostenido por cuatro dioses, los Bacabs. Estos tres niveles esta- 
ban conectados por el axis mundi, un gran atbol ceiba por el que podian viajar las 
almas de los muertos y los dioses. 

Al igual que en muchas civilizaciones de Mesoamérica, los mayas crefan 
que el mundo natural estaba impregnado de esencia espiritual, que los dioses 
© espiritus se manifestaban en las montafias, los rios y el cielo, y que también 
podian encarnarse en la sangre, el maiz y el nentifar. Pero resultaba mas facil 
identificar a la mayorfa de las deidades en su aspecto antropomérfico 0 zoo- 
mérfico. El principal dios del panteén maya era Itzamna («Casa del Lagar- 
to»), considerado supremo dios creador y protector de la escritura y del 
aprendizaje y normalmente representado como un anciano con prominente 
nariz romana. Su consorte era Ix Chel («Sefiora Arco Iris»), diosa de la medi- 
cina, del tejido y los partos y posiblemente también de la luna. El dios del 
sol, Ahau Kin, podfa aparecer con aspecto de joven o de viejo y viajaba por 
los infiernos en la forma del dios jaguar entre la salida y la puesta del sol. 
Entre otros ciudadanos sobrenaturales de los infiernos destacaban el dios L, 
que solia llevar un complicado tocado de ave muan y se sentaba en un trono 
de jaguar, y el dios N o Pauahtun, frecuentemente asociado con la concha de 
las tortugas. También eran importantes Gucumatz o Kukulkan, equivalente 
maya de Quetzalcéatl, la serpiente emplumada (véanse pp. 240-241), un dios 
del maiz, Ah Mun, y el dios K, con un espejo humeante en la frente. Los cua- 
tro dioses benévolos de la lluvia, o Chacs, anunciaban su presencia con rayos 
y truenos. 

Los mayas crefan en una sucesién de mundos anteriores a la creacién del uni- 


verso actual, y los dioses discutieron largamente sobre el material mds adecuado 
para la carne humana. Las primeras personas eran de barro y fueron destruidas 
porque carecian de mente. La siguiente raza era de madera y también fue destrui- 
da (por un diluvio, o devorada por demonios), porque carecian de alma y se mos- 
traron ingratos con sus creadores. 

La ultima raza, los antepasados de los mayas, eran de mafz blanco y amarillo 
mezclados, y como estaban dotados de comprensién divina, los dioses decidie- 
ron «astillarles los ojos», de modo que sintieran el ardiente deseo de repro- 
ducirse. 

Un mito maya habla del cortejo del sol a la luna. El sol se enamora de una 
tejedora, a quien trata de impresionar llevando un ciervo junto a su choza 
todos los dias. Como el abuelo de la muchacha trata de impedir la relacidn, el 
sol se transforma en colibri y revolotea entre las flores de tabaco del jardin de la 
muchacha, quien le pide a su abuelo que dispare contra el ave; después cuida al 
sol, que recupera la forma humana, y ella se convierte en la luna, tras lo cual se 
fugan. 

Mientras los amantes huyen en una canoa, el dios de la lluvia les lanza un 
rayo. El sol se convierte en tortuga y la luna en cangrejo, pero muere a pesar 
de la transformacién. Con la ayuda de unas libélulas, el sol deposita sus restos 
en trece troncos huecos y al cabo de trece dias se abren doce troncos y que- 
dan libres serpientes e insectos venenosos, que desde entonces viven en el 
mundo, En el decimotercer tronco se encuentra la luna; un ciervo lo pisa, 
abre una vagina con la pezufia y el sol le hace el amor a su esposa: el primer 
acto sexual. 

Segtin cierta tradicién, el sol y la luna son transportados al cielo a consecuencia 
de la lujuria de la luna, y la luz del satélite es mas débil que la solar porque el sol 
la dejé ciega de un ojo en castigo por su infidelidad. 
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Los héroes gemelos y el juego de pelota 


r§ a narracién mitica de los héroes gemelos se ha conserva- 
do en el Popol Vuh, Libro sagrado de los mayas quiché. 


Como los gemelos Hunahpu y Xbalanque molesta- 
ban continuamente a los sefiores de los infiernos jugan- 
do a la pelota, los invitaron a jugar contra los dioses en 
su reino infernal. Atravesaron sanos y salvos la Casa de 
los Cuchillos valiéndose de la magia y encendieron 
hogueras para superar la Casa 
del Frio. En la Casa de los 
Jaguares domaron a los felinos 
dandoles huesos en lugar de sus 
propios cuerpos y también 
sobrevivieron a la Casa del Fue- 
go. En la Casa de los Murci¢la- 
gos, uno de ellos decapité a 
Hunahpu. Xbalanque hechizé a 
los animales y convencié a una 
tortuga de que se hiciera pasar 
por la cabeza de su hermano. 
Después, ambos fingieron jugar 
con los dioses, con la cabeza de 


Los «Gemelos de la Cinta» podrian ser 


manifestaciones anteriores a los héroes res 
A menudo son representados disparando cerbatanas. 
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En la escultura maya, el dios del matz Ah 
Mun suele aparecer con una mazorca en la 
cabeza. 


Hunahpu suspendida sobre la cancha. Los dioses lanza- 
ron la pelota contra la cabeza, pero al rebotar, un cone- 
jo escapé de su madriguera, lo que distrajo a los dioses 
y permitié a Xbalanque cambiar la cabeza auténtica por 
la de la tortuga. Por ultimo, los gemelos engafiaron a 
los dioses. Demostraron su habilidad para cortarse en 
pedazos y repararse. Los dioses les pidieron que ejecuta- 
ran el truco con ellos y los hermanos los desmembra- 


ron, pero los dejaron como 
estaban, obteniendo asi la vic- 
toria definitiva, y renacieron 
como el sol y la luna. Este mito 
refleja la creencia de que, cuan- 
do un rey maya moria, debia 
prepararse para burlar a los dio- 
ses y renacer como cuerpo 
celeste. 


Escenas de sacrificios humanos 
de la cancha de Chichén Itzd, en 
la que los jugadores que ganaban 
decapitaban a los perdedores. 


Se TEMP RA RAaS 
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La ciudad inca de Machu Pichu, en un espectacular enclave de los Andes, es una de 
las creaciones arquitecténicas mds impresionantes de la Suramérica precolombina y 
una de las mejor conservadas, porque los espanoles no la encontraron. 


La civilizaci6n de la Suramérica precolombina fue 
fundamentalmente un fendmeno andino. Si bien flo- 
recieron diversas culturas a lo largo de la cordillera, se 
concentraron en los Andes peruanos y la costa adya- 
cente y el norte de Bolivia. En contraste, las socieda- 
des tribales amerindias ocuparon todo el continente, 
desde las montafias hasta el extremo meridional de 
Tierra de Fuego, pasando por la Amazonia. Para los 
pueblos amerindios prehistéricos y también de épocas 
mas recientes, el entorno constituia el nticleo de las 
creencias espirituales: muchos mitos tratan sobre los 
dioses que crearon el impresionante paisaje andino y 
sobre los seres espirituales que habitaban en montafias 
o las personificaban o que provocaban la Iluvia y re- 
gian la fertilidad. 

Esta concentracién de las civilizaciones antiguas en 
la regién media de los Andes se debe en parte a la geo- 
grafia: una zona relativamente pequefia acoge los pai- 
sajes opuestos de la costa del Pacffico, las altas cum- 


bres andinas y las selvas tropicales amazénicas, causa 
de la especializacién econédmica y de los contactos 
comerciales. Los mitos y creencias de las sociedades de 
la Amazonia influyeron desde fecha muy temprana en 
sus vecinos de las montafias, mds avanzados tecnolégi- 
camente, influencia que se manifesté sobre todo en el 
arte de las civilizaciones preincaicas, en el que se repite 
el tema de los animales y seres antropomérficos de las 
selvas tropicales. 

A pesar de sus diferencias, las civilizaciones andinas 
compartian numerosas caracteristicas, como el culto a 
los antepasados y la creencia en un paisaje animado, 
as{ como una sofisticada aplicacién del oro, la plata y 
los textiles, que posefan un significado religioso. Si 
bien ninguna cultura suramericana creé un sistema de 
escritura, la riqueza de datos etnograficos sobre los 
pueblos amerindios modernos y la documentacién 
histérica sobre la cultura incaica nos proporcionan 
abundantes testimonios sobre los mitos. 
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EL IMPERIO INCA i 
Cuando comenzé Ja conquista 
espafiola, en 1532, los incas 
dominaban un imperio que se 
extendia por los Andes y la costa del 
Pacifico, desde la frontera 
septentrional del actual Ecuador al 
norte hasta el centro de Chile al 

sur, y Cuzco se establecié como ‘, 
capital en el siglo XII. El emperador © 
reinaba sobre los pueblos sometidos 
mediante una burocracia 5 
aristocratica que exigia servicio 
laboral de la poblacién. La inmensa 
red de carreteras que atravesaba el 
imperio (dedicada inicamente a 
objetivos militares y 
gubernamentales) facilité la 
conquista espafiola, y a pesar del 
poder de la religién estatal se 
taleraban las creencias de los 

pueblos subyugados. Los 
descendientes actuales de los incas 
son los habitantes de los Andes de. " 
lengua quechua, que constituyen © 
casi la mitad de la poblacién 
peruana. Practican un catolicismo 
impregnado de creencias en los 
dioses y espiritus nativos. 


CUZCO 

La gran ciudad de Cuzco, al sur de 
los Andes peruanos, dominaba !a 
civilizacién incaica. El emperador 
Pachacuti construyé alli el gran 
templo de Coricancha, centro del 
imperio de Tawantinsuyu (la «tierra 
de los cuatro cuartos») y nticleo de 
Ja religién y la politica. De una 
plaza ceremonial flanqueada por los 
palacios de emperadores anteriores 
partian cuatro amplias carreteras, 
hacia Jos extremos del imperio. 
Siguiendo una antigua tradicién 
andina, la ciudad y sus dinastias 
reales se dividian en dos mitades: el 
Cuzco superior 0 Aanany el 
inferior o hurin. 


OCEANO PACIFICO 


+ CLAYES DEL MAPA 
* @ Centro de la cultura chavin 


i @ Centro de la cultura mochica 


CREENCIAS DE LAS SELVAS 
Las culturas tribales de Suramérica 
forman un complejo mosaico de 
creencias y sistemas sociales que se 
expresan en centenares de lenguas. 
La vida en las selvas tropicales 
depende en gran medida de diversas : : 
precauciones magicas: por ejemplo, a 
se cree que perforando los labios o i 
los I6bulos se conserva la salud y la 
fertilidad, o que atravesando el 
tabique nasal con un palito se evita 
la enfermedad. Los chamanes y los 
miembros corrientes de Ja tribu 
utilizan diversas drogas en los 
rituales, si bien en algunas culturas 


A Centro de la cultura nazca 
@ Centro de la cultura tiahuanaco 
® Centro de la cultura chimi 


® Centro de la cultura incaica 


Frontera del imperio inca, h. 1500 
es Regién de selva tropical amazénica 


es Cordillera de los Andes 


Pais actual: BOLIVIA 


sélo los chamanes usan = Pueblo Florecimiento Centros 
alucinégenos. Casi todas las tribus a de la civilizacién principales 
reconocen a un dios creador, que, —_ . 

tras crear el cosmos y la ft Chavin h. 800-200 a.C. Chavin de Huantar 


humanidad, se interesé poco por los Machicas h. 1-750 Moche 
asuntos terrenales. En muchos Nazcas h. 1-650 Caliuachi 
casos, las instituciones sociales, !as Tiahuanacos h. 200-1000 ‘Tiahuanaco 
técnicas agricolas y similares son Chimts h. 1000-1475 Chan Ghan 


regalo de uno o mas héroes Cuzco 
culturales (a veces el sol y la luna, 


hermanos). 


1438-1532 


Incas 
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ARTE Y MITOS DE LOS CHAVIN 
La influencia de los mitos y simbolismos 
amazénicos sobre el arte de la cultura 
chavin queda demostrada en su 
repertorio de seres naturalistas y 
antropomérficos de las selvas tropicales, 
como el jaguar, el caiman y el 4guila 
arpia. Sobre estas lineas vemos la 
escultura de un ser semejante a un jaguar 
del Viejo Templo, con los colmillos y 
labios gruesos caracteristicos. 


ANTIGUAS RELIGIONES 


Espiritus, sacrificios y viajes sagrados 


Las antiguas civilizaciones de Suramérica presentaban rasgos comunes en su 
postura religiosa y sus creencias mitoldgicas desde las épocas mds remotas. Se 
atribuia un significado sobrenatural a plantas, animales, rios y montafias y 
aunque existian diferencias locales y regionales (como la importancia de los 
rituales con fuego de algunas culturas) estaban generalizados el culto a una 
deidad creadora suprema, la veneracién a los antepasados y a los reyes semidi- 
vinos, el sacrificio humano (sobre todo el corte de cabezas) y las peregrinacio- 
nes sagradas. 

Estas antiguas civilizaciones expresaban sus creencias religosas y miticas en 
los textiles, el oro, la plata, la ceramica y la piedra. En este sentido, una de las 
culturas mds influyentes fue el chavin, con su centro en Chavin de Huantar, 
en los Andes (800-200 a.C.). Unos seres miticos dotados de colmillos presiden 
el sofisticado arte chavin, que destaca por imagenes como las del «dios son- 
riente» y el «dios del cayado». Los personajes sobrenaturales que aparecen en 
los objetos de esta cultura ejercieron una influencia duradera en numerosas 
civilizaciones posteriores y podrian considerarse prototipos de otros seres miti- 
cos, como Ai apaec, la deidad con colmillos de los mochicas de la drida costa 
septentrional del Pert, y el «dios lloroso» tallado en un bloque macizo de lava 
de la Puerta del Sol en el centro ceremonial de Tiahuanaco (véase p. 254) 
Construida h. 500, Tiahuanaco se encontraba en ruinas en la época de los 
incas, pero los mitos y culturas de las diversas tribus que cayeron bajo el domi- 
nio de este pueblo quedaron asimilados a sus creencias, y se suele equiparar al 
dios lloroso con Viracocha, el Creador, eje de la mitologia inca (véase recuadro, 
p. 257). 

Los viajes sagrados a montafias, fuentes y santuarios de los templos-pirami- 
des revestian gran importancia en la época prehistérica y lo mismo ocurre en 
la actualidad. El centro de peregrinacién antigua mas célebre era el santuario 
de Pachamac, en la costa peruana, donde un clero 
especializado regulaba el culto de una deidad crea- 
dora y de la tierra cuyos devotos enriquecfan el 
templo con oro, ofrecian sacrificios humanos y 
animales y a cambio recibfan predicciones del 
ordculo. Los habitantes de la costa conside- 
raban a Pachamac dios supremo, y ejercia 
tal influjo que cuando los incas conquis- 
taron la regién reconocieron su posicién 
permitiendo que siguiera funcionando 
su santuario junto al templo de su pro- 
pio dios del sol, Inti. 


Vastja de la cultura mochica del Perit con 
una deidad con colmillos luchando contra 

un demonio marino, posible reconocimiento 
de la importancia de los animales del océano 
Pactfico en la vida cotidiana y en las creencias 
sobrenaturales de esta civilizacién costera. 
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MITOS DE LOS ANDES 


Los incas y sus predecesores 


Caracterizada por cumbres nevadas, volcanes, rios vertiginosos y elevadas 
praderas puna, la cordillera de los Andes albergé diversas culturas precolom- 
binas. Este impresionante paisaje estaba impregnado de poder espiritual: se 
crefa que las altas cimas eran morada de dioses y espiritus y se atribuia signi- 
ficado mitico a rios, lagos, cuevas y lluvias, tradicidn que se conserva hoy en 
dia, pues se veneran los picos mas altos, como Ausangate, con el nombre de 
Apu, «Sefior, y se cree que influyen sobre la fertilidad de animales y plan- 
tas. En gran parte de los Andes las peregrinaciones sagradas a montajfias ele- 
vadas siguen constituyendo un rasgo fundamental de la religién tradicional, 
que se remonta a épocas precolombinas. Este aspecto de la visién del mundo 
andino se asocia asimismo con el concepto de /uacas, lugares sagrados dise- 
minados por la regién en los que se presentaban ofrendas a las deidades loca- 
les (véase p. 257, recuadro) en épocas preincaicas e incaicas e incluso en la 
actualidad. 

Las antiguas sociedades andinas creian en diversos mitos de origen local, pero 
la llegada de los incas supuso un reordenamiento politico y religioso que quedé 
reflejado en la remodelacién de los mitos locales con el fin de adaptarlos a la nue- 
va ideologia imperialista de los incas, en la que ocupaba un lugar eminente el dios 
creador Viracocha. 

Para los incas y sus predecesores, el lugar de los origenes miticos se encontraba 
al sureste de Cuzco, en las cercanias del lago Titicaca. Segtin cierta versién, alli 


E] mito sobre los origenes de los incas 


} os antepasados miticos de los incas salieron de tres cuevas en Pacarique- 
tambo («el lugar de los origenes»), cerca de Cuzco. Eran tres hermanos y 
tres hermanas, vestidos con mantos y camisas de lana fina, que llevaban vasijas 
de oro. 


Uno de los muchachos, Ayar Cachi, incurrié en la célera de sus familia- 
res al hacer grandes alardes de fuerza lanzando piedras con su honda para 
dar forma al paisaje. Celosos de semejante poder, sus hermanos lo conven- 
cieron de que regresara a Pacariquetambo para recoger una copa de oro y 
la llama sagrada y sellaron la cueva. Pero Ayar Cachi escapé, se aparecié a 
sus hermanos y les dijo que a partir de entonces debfan llevar pendientes 
de oro en sefial de su condicién regia y que lo encontrarfan viviendo en la 
cima de una montafia llamada Huanacauri. Sus hermanos y hermanas 
subieron a la montafia, donde volvié a aparecérseles Ayar Cachi, que se 
transformé en piedra. El tercer hermano, que se autoimpuso el nombre 
de Manco Capac, funds la ciudad de Cuzco (con la ayuda de un cayado de 
oro, segtin ciertas versiones) en el enclave en el que se alzaria mas adelante 


el Templo del Sol, Coricancha. 


Las diversas formas de este mito coinciden en las prerrogativas de la Las tres cuevas de Pacariquetambo de las 
dinastia real inca, como el matrimonio del emperador con su hermana, los que surgieron los antepasados de los incas. 
ropajes de la nobleza y los origenes de los santuarios y las peregrinaciones a Ilustracién espanola, parte de un escudo de 
las montafias sagradas. armas imaginario, h. 1560. 
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LA PUERTA DEL SOL 

En la gran ciudad preincaica de 
Tiahuanaco, situada en Ia orilla 
meridional del lago Titicaca, se alza la 
monolitica «Puerta del Sol», en la que 
hay grabada una figura antropomérfica 
con «ojos llorosos» (véase detalle, sobre 
estas lineas). Lleva un tocado de rayos de 
sol, empufia dos cayados con cabezas de 
condor y esta rodeada por hileras de 
figuras mas pequefias, también con 
cayados. La importancia de Tiahuanaco 
en los mitos incas sobre la creacién indica 
que la figura podria representar una 
version anterior de Viracocha, el 


Creador. 


creé Viracocha un mundo de oscuridad, habitado por una raza de gigantes a los 
que habia esculpido en piedra. Pero estas primeras gentes desobedecieron a su 
creador y en castigo se convirtieron de nuevo en piedra en puntos como Tiahua- 
naco y Pucara, o quedaron sumergidas en la inundacién que provocé Viracocha. 
Sélo sobrevivieron un hombre y una mujer, que fueron transportados mégica- 
miente a la morada del dios en Tiahuanaco. En la segunda tentativa, Viracocha 
models a los seres humanos con barro, pinté sobre ellos las ropas que distingufan 
a cada nacién y les dio sus costumbres, lenguas y canciones diferenciadoras y las 
semillas que cultivarian. 

Tras haberles insuflado la vida, les ordend que descendieran a la tierra y 
que salieran de las cuevas, los lagos y montafias. Asi lo hicieron, y cada 
nacién erigid santuarios en honor del dios en los lugares en los que habfan 
vuelto a entrar en el mundo. Para crear la luz, Viracocha ordené al sol, la 
luna y las estrellas que salieran de la Isla del Sol, en el lago Titicaca, desde 
donde ascendieron a los cielos. Cuando subid el sol, Viracocha hablé a los 
incas y a su jefe, Manco Capac, y les profetizé que serian sefiores y conquista- 
dores de muchas naciones. Concedié a Manco Capac un tocado y un hacha 
de guerra, distintivos y arma de la realeza. Después, el nuevo rey condujo a 
sus hermanos y hermanas hasta la tierra, de donde salieron, en la cueva de 
Pacarictambo (véase recuadro, p. 253). Este mito sobre la creacién no sélo 
representa la versién inca de las antiguas creencias andinas, sino que proba- 
blemente conserva la influencia cristiana. En los relatos sobre un gran dilu- 
vio, el primer hombre y la primera mujer, la descripcién de Viracocha como 
hombre blanco y los viajes que emprende el dios como figura heroica se apre- 
cian las ensefianzas de los sacerdotes catélicos, empefiados en aniquilar el 
paganismo nativo. 

Seguin el mito contempordneo de la comunidad quero, cercana a Cuzco, 
hubo una é€poca anterior a la existencia del sol en la que el mundo estaba 
poblado por poderosos hombres primordiales. Como Roal, deidad creadora, 
les ofreciéd su propio poder, ellos replicaron que no lo necesitaban, y en casti- 
go, Roal creé el sol. Los hombres quedaron ciegos y sus cuerpos secos, pero no 
murieron, y todavia salen de vez en cuando de sus escondites, al atardecer y 
con la luna nueva. Después, los Apus (espiritus de las montafias) crearon un 
hombre y una mujer, Inkari y Collari: a Inkari le dieron una palanca de oro y 
le dijeron que fundara una ciudad en el punto en que la palanca cayera dere- 
cha al lanzarla. La primera vez que lanzé el instrumento aterrizé mal; la segun- 
da vez cayé formando un dngulo, y alli construyé Inkari fa ciudad de Quero. 
Encolerizados por su desobediencia, los Apus resucitaron a los hombres pri- 
mordiales, que hicieron rodar rocas para matarlo. Inkari se escondié una tem- 
porada en la regién del Titicaca y al regresar volviéd a lanzar la palanca: cayé 
derecha, y en aquel punto fund6é Cuzco. A continuacién envié a su hijo mayor 
a Quero, para que lo poblase, y el resto de sus descendientes fueron los prime- 
ros incas. Viajé por toda la tierra con Collari, transmitiendo sus conocimien- 
tos a las gentes, y por ultimo desaparecié en la selva. 
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El Dorado 


T Jno de los rasgos mds imperecederos de la mitologia de Suramérica es la leyenda de 
U/ El Dorado, nombre que evoca imdgenes fantdsticas en las mentes occidentales. El 
oro constituia un medio sagrado para muchas civilizaciones precolombinas, como la 
mochica, la chimt y la inca, debido en parte a su brillo incorruptible y a sus asociacto- 
nes rituales y mitoldgicas con el sol, el mundo de los espiritus y la fertilidad. El oro y la 
plata del Pert incaico despertaron la imaginacion y la codicia de los conquistadores 
espanoles. Gonzalo Pizarro, hermano del conquistador del Pert, organizd una expedi- 
cién con Francisco de Orellana para buscar la tierra del rey poseedor de tan inmensas 
riquezas que le ungian a diario con resinas exquisitas para fiyjar el polvo de oro con 
que se adornaba el cuerpo. Pero en realidad, la leyenda de El Dorado tiene su origen 
al norte de Pert, entre las jefaturas de Colombia, donde se han identificado diversos 
estilos de trabajar el oro. Juan de Castellanos observé en 1589 que en estas antiguas 
sociedades colombianas el oro era la sustancia que daba a los nativos el aliento de la 
existencia, aquello por lo que vivian y mortan. 


La imaginerta ceremonial de la La leyenda de El Dorado se basa en la realidad histdrica, en los ritos amerindios 

leyenda de El Dorado expresada que en sus origenes se celebraban en el lago Guatavita, en los altiplanos de Colom- 
i en este objeto de oro de la tribu bia. Aqué tuvo lugar una ceremonia para celebrar la ascensién al trono de un nuevo 

muisca, junto al lago Guatavita. rey que, tras una época de reclusién en una cueva, pere- 

Ofrenda votiva, o tunjo, que grind hasta el lago con el fin de hacer ofrendas a la prin- 

representa a un chamdn o jefeen cipal deidad. Al llegar al lago, el futuro rey fue despo- 

una balsa de oro, con varias jado de sus galas y recubrieron su cuerpo con 

figuras mds pequenas con una resina sobre la que aplicaron una capa de 

calabazas de lima, cazos, carracas fino polvo de oro. De esta guisa se interné en 

y mdscaras. el lago acompafiado por sus servidores (cuatro 


jefes de pueblos sometidos), revestidos de com- 

plicados ornamentos también de oro. Incluso 
la balsa estaba ricamente adornada, y cuatro braseros humeaban con el incienso 
sagrado. Atravesaron las aguas mientras el aire resonaba con el sonido de 
flautas, trompetas y cAnticos. Al llegar el centro del lago se hizo el silen- 
cio y el nuevo jefe y sus acompafiantes arrojaron todos los objetos de 
oro al agua para a continuacién volver a la orilla, donde el monarca fue 
recibido ceremonialmente. 

Esta ceremonia impresioné grandemente a los europeos que la pre- 
senciaron. «Caminaba cubierto de polvo de oro con tanta naturalidad 
como si se hubiera tratado de sal», escribfa Gonzalo Fernandez de 
Oviedo en el siglo XVI. En un grabado de 1599 aparecen dos hombres 
preparando a un nuevo jefe muisca para su deslumbrante toma de 
poder. Uno de ellos extiende resina en el cuerpo del monarca y el otro 
sopla polvo de oro por un tubo. En esta representacién salta a la vista la 
influencia europea, pues el grabador (Teodoro de Bry) nunca habfa esta- 
do en las Américas y se inspiré 
en testimonios de segunda 
mano. Estatuilla sedente de oro en el clasico «estilo 

Sin embargo, la imagen es un — quimbaya», probablemente una vasija para 
poderoso simbolo del influjo de — lima destinada a un jefe 0 chamdan. Servia 
los mitos y rituales amerindios para llevarse la lima a la boca, donde se 
en la imaginacién europea y de —activaba una bolita de coca que inducta estados 
la fascinacién que siempre ha = de trance y que se chupaba o masticaba en 
ejercido el oro. ocasiones importantes. 
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Méscara solar precolombina. Los incas y sus 
predecesores sentian respeto y temor por la 
deidad del sol y atributan los eclipses a la ira 
del astro. 


LAS VIRGENES DEL SOL 

En la religién inca se reservaba un papel 
especial par las Acllas 0 «mujeres 
elegidas», denominadas en algunos casos 
«Virgenes del Sol». Bajo la vigilancia de 
unas mujeres mayores, las Mama Cunas, 
estas doncellas se entregaban al culto a 
Inti y servian a la familia real. 
Enclaustradas en conventos 
(denominados Acllahuasi) desde los ocho 
afios de edad, preparaban ropas, comida 
y cerveza de maiz para las celebraciones 
de estado y custodiaban el fuego sagrado 
para Inti Raymi, la fiesta del sol, en el 
solsticio de verano. Eran asimismo 
concubinas del emperador y, en algunas 
ocasiones, de los dignatarios extranjeros 
con quienes el monarca deseaba formar 
alianzas politicas mediante el 
matrimonio. 


EL PANTEON INCA 


Viracocha, Inti, Mama Kilya e Ilyap’a 


La religién inca estaba presidida por un conjunto de poderosos dioses del cielo, 
el mds importante de los cuales, si bien un tanto remoto, era Viracocha (véase 
recuadro, p. siguiente). Habia tres deidades que intervenian mds activamente en la 
vida cotidiana: Inti, dios del sol; Mama Kilya, diosa de la luna, e Ilyap’a, dios del 
trueno y del tiempo atmosférico. Estas y otras deidades representaban sus papeles 
mitoldégicos en un escenario tipicamente amerindio, impregnado de potencias 
sobrenaturales y esencias sagradas. 

Considerado antepasado divino de la familia real inca, Inti era una deidad 
exclusiva de este pueblo y centro de numerosos rituales estatales: en la ideologia 
inca, el emperador era el «hijo del sol». Solia representarse a Inti con un gran 
disco dorado rodeado de rayos solares, con rostro humano, y su culto tenia 
como eje el gran Templo del Sol o Coricancha, en Cuzco, en el que la relucien- 
te imagen solar del dios estaba flanqueada por las momias con complicados 
ropajes de los emperadores muertos y rodeada por muros cubiertos de laminas 
de oro sagrado, él «sudor del sol». El vinculo mitoldgico entre el oro y la ideo- 
logfa inca se manifiesta de modo muy especial en el jardin del templo de Cori- 
cancha, en el que pueden admirarse representaciones en oro y plata de todas las 
formas de vida conocidas por los orfebres de la época, desde una mariposa hasta 
una llama. 


Aunque, en calidad de religién oficial del estado, el culto al sol ocupaba una 
posicién eminente, no era Inti la unica deidad venerada en el complejo de Cori- 
cancha. También revestia gran importanci Ilyap’a, dios al que se dirigfan oracio- 
nes para pedir la Iluvia fertilizante, pues era él quien recogfa agua del cielo, sobre 
todo de la Via Lactea, considerada un rfo celestial que flufa por el cielo nocturno 
(véanse pp. 258-259). La lluvia se guardaba en una jarra que poseia la hermana de 
Ilyap’a y sdlo se soltaba cuando este dios rompia el recipiente disparando con su 
honda un proyectil en forma de rayo. El trueno era el chasquido de la honda y el 
relampago el destello de sus ropas al moverse. 

Se veneraba a Mama Kilya, diosa de la luna y consorte y hermana de Inti, 
como madre de la raza de los incas, encargada de sefialar el paso del tiempo y, 
por consiguiente, de regular las fiestas religiosas del calendario ritual. Los incas 
crefan que en los eclipses lunares una gran serpiente o ledn de la montafia tra- 
taba de devorar la imagen celestial de Mama Kilya y asustaban a aquel ser 
haciendo el mayor ruido posible. La imagen de Mama Kilya en el complejo de 
Coricancha estaba flanqueada por las momias de anteriores reinas incas 
(coyas) y el santuario estaba revestido de plata, el color de la luna en el cielo 
nocturno. 

En las creencias religiosas también figuraban otros dioses menores, entre los 
que destacaba Cuichu, el arco iris, y un grupo de seres sobrenaturales femeninos, 
como Pacha Mama, la madre de la tierra, y Mama Coca, la madre del mar. 


Ze CAPD 


Viracocha, el creador supremo 


Tiracocha era la deidad creadora, omnipresente e inconmensurable que 

animaba el universo dotando de vida a seres humanos, animales, plantas 

y dioses menores. Ser sobrenatural un tanto distante, delegaba los asuntos coti- 

dianos en deidades mds activas, como Inti e Ilyap'a. Tenia una representacién 

en el santuario de Cuzco, donde la vieron por primera vez los espaiioles: la 

estatua de oro de un hombre blanco y barbudo con una larga tunica, de una 
altura como la de un nino de unos diez anos. 


Para los incas, esta deidad inmanente no tenia nombre y se le denomi- 
naba con una serie de titulos acordes con su condcidn primordial. El mas 
comun era Ilya-Tiquisi Wiracoca Pacayacacic («Antiguo Cimiento, Sefior, 
Instructor del Mundo»), normalmente vertido al castellano como Viraco- 
cha. Origen ultimo de todo poder divino, también se le concebia como 
héroe cultural, que, tras crear el mundo (véanse pp. 253-254), viajé por sus 
dominios ensefiando a la gente a vivir y configurando el paisaje. Los mitos 
sobre sus periplos magicos cuentan que, al llegar a Manta, en Ecuador, 
atravesé el Pacifico, en una balsa o caminando sobre su capa (esta ultima 
versién podria deberse a la influencia cristiana). Cuando los espafioles lle- 
garon a Peri por mar, en 1532, los nativos los creyeron emisarios de la 
divinidad creadora y los llamaron viracochas, término respetuoso que atin 
emplean los quechuahablantes. 

En los sacrificios mas importantes, que sdélo se realizaban en las ocasio- 
nes solemnes, como la coronacién de un emperador, se ofrecian seres 
humanos a Viracocha y otras deidades. Se valoraban de forma muy espe- 
cial los sacrificios de nifios, llamados capacochas, y los sacerdotes elevaban 
una plegaria al dios antes de la ofrenda. Se han encontrado victimas con- 
servadas por el frio en los volcanes y picos nevados andinos, miticas mora- 
das de dioses y espfritus. 
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{DOLOSIVACAS . i 
VACUA 


Dibujo de principios del siglo XVII que 
representa a unos incas ofreciendo un nifio 
en sacrificio a la momia de un antepasado. 
Seguin el texto, la cueva es una huaca, un 
lugar sagrado (véase abajo). 


LAS HUACAS O LUGARES 
SAGRADOS 

En el pensamiento religioso de los incas, 
las buacas eran accidentes del paisaje 
andino impregnados de significado 
mitico y poder sobrenatural, por lo 
general piedras y manantiales, pero 
también montafias, cuevas y tumbas de 
antepasados. Revestian especial 
importancia las apachetas, montones de 
piedras situados en la cima de los pasos 
de montajfia 0 en encrucijadas en los que 
los viajeros hacian ofrendas a los dioses 
locales a base de coca, prendas de vestir u 
otra piedra antes de continuar su camino. 
La relacién entre las Auacas y los mitos se 
refleja en la leyenda de las piedras que se 
transformaron brevemente en hombres 
con el fin de ayudar al emperador inca 
Pachacuti a derrotar a sus enemigos. 
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Flintihuatana o «amarradero del sal», en 
Machu Pichu. Los sacerdotes ataban 
simbélicamente el sol a la columna con un 
cordén mistico para evitar que desapareciese. 


EL CALENDARIO INCA 

Al igual que en otras civilizaciones 
antiguas, los incas crearon un calendario 
que les servia de instrumento religioso y 
politico y cuyo cardcter sagrado derivaba 
de la tradicién mitica. Correlacionado 
con la primera aparicién de las Pléyades 
antes de la salida del sol, el calendario 
lunar sideral comenzaba la noche del 8 al 
9 de junio y acababa la del 3 al 4 de 
mayo. Se celebraban ceremonias en 
honor de los emblemas reales en el mes 
de Aryihua (abril) y se ensefiaba a una 
lama blanca, a la que se vestia con una 
camisa roja, a comer coca y beber chicha 
(cerveza de maiz) como simbolo de la 
primera llama que aparecié sobre la tierra 
tras la gran inundacién. 


LOS CIELOS SAGRADOS 


Constelaciones de animales y lfneas sagradas 


En la visidn cosmoldgica de los incas, el poder sagrado de los fenémenos celes- 
tiales se manifestaba en un rico mosaico de creencias que vinculaban los aconteci- 
mientos terrenales con los del cielo nocturno. Segtin una concepcién tipicamente 
amerindia, se atribuia significado mitico y espiritual a los fenédmenos astronédmi- 
cos, actitud que se refleja, en parte, en el cardcter celestial de deidades importan- 
tes como Inti (dios del sol), Mama Kilya (diosa de la luna) e¢ Ilyap’a (dios del 
trueno y del tiempo atmosférico). Pero también revestia gran importancia la Via 
Lactea y se consideraba a las estrellas deidades menores y protectoras de ciertas 
actividades terrenales. 

A este respecto destacan las Pléyades, denominadas Collca («el granero») y 
consideradas guardianas celestiales de las semillas y la agricultura, y junto a otras 
constelaciones servian para construir una calendario lunar sideral. También resul- 
taban utiles para pronosticar la fertilidad agricola y la produccién animal. Se pen- 
saba que el grupo de estrellas conocido como Orco-Cilay («la lama multicolor») 
protegia los rebafios de llamas reales y se identificaba la Chasca-Coylor («la estre- 
lla lanuda») con Venus, estrella matutina. 

Si bien no se les puede considerar astrénomos en el sentido moderno, los incas 
realizaron observaciones sobre ciertos fenémenos celestes, como la salida y el oca- 
so del sol, y los relacionaron con las fases y los movimientos de la luna. Los sacer- 
dotes-astrénomos observaban los movimientos solares para calcular las fechas de 
las dos celebraciones rituales mds importantes, que tenian lugar en Cuzco: los 
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LINEAS SAGRADAS 

Los cegues —«lineas» rectas que parten 
del Coricancha— constituian una idea 
exclusiva de la mitologia, la religién y la 
astronomia incas. Cada linea tenia huacas 
sagradas distribuidas por toda su 
longitud: habia unos 41 ceques que 
organizaban 328 Auacas en los 
alrededores de Cuzco. El cronista Juan de 
Betanzos describe en 1551 la sexta 

huaca del sexto ceque de Antisuyu como 
«la casa del puma», en la que se 
sacrificaban nifios a la momia de la 
esposa del emperador inca Yupanqui. 


solsticios de diciembre y junio. En el perfodo del solsticio de diciembre se cele- 
braba la gran fiesta real de Capac Raymi, centrada en los ritos de iniciacién de los 
muchachos de ascendencia regia, y se observaba el sol al atardecer desde el Cori- 
cancha (Templo del Sol), en Cuzco. 

Mito, religién, astronomia y el sistema de ceques (véase margen, derecha) se 
entretejian en las creencias de los incas. Observaban, por ejemplo, el cre- 
pusculo el 26 de abril desde el mismo lugar en que hab{an estudiado el ocaso 
de las Pléyades alrededor del 15 de abril, un punto de la plaza central de 
Cuzco llamado Ushnuo. Contemplaban el creptsculo entre dos columnas 
erigidas en una montafia cercana, al oeste de la ciudad, consideradas huaca 
sagtada, que estaban situadas en un ceque siguiendo el cual, al otro lado del 
horizonte, habia una fuente sagrada llamada Catachillay, otro nombre de las 
Pléyades. 

El rasgo mds destacado de la astronomia inca consistia en el estudio de la Via 
Lactea y las constelaciones contiguas de «nubes negras», formadas por zonas opa- 
cas de polvo interestelar (véase recuadro, abajo), como \a Yacana (la Llama) y la 
Yutu-yutu (la Tinamou, ave parecida a la perdiz). Segtin el mito, cuando la llama 
celestial desaparece, a medianoche, va a beber agua en la tierra y asi evita las 
inundaciones. 

Habitualmente, las llamas se contaban entre los animales sacrificiales mas 
valiosos y se ofrecian en las cimas de las montafias a la luna nueva, y en octubre 
no daban de comer a las de color negro con el fin de hacerlas llorar, y asi pedir 
lluvia a los dioses. 
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Los cielos sobre Misminay 


~"n la aldea andina de Misminay, de lengua quechua, a 
AL unos 25 kilémtros de Cuzco, las constelaciones anima- 
les y la Via Ldctea contintian ejerciendo gran influjo en 
nuestros dias sobre el pensamiento mitoldégico y cosmoldgico. 


En Misminay se considera el rio Vilcanota no sélo 
reflejo terrestre de la Via Lactea, o Mayu, sino parte 
integrante del reciclado césmico del agua que fluye entre 
la tierra y el cielo, de donde vuelve a caer a la tierra en 
forma de [luvia. Considerada asimismo centro de la esfe- 
ra celeste, la Via Lactea se mueve de tal manera en el 
transcurso de 24 horas que parece formar dos ejes cruza- 
dos que dividen los cielos en cuatro partes, cada una de 
las cuales se denomina suyu. Estos cuatro cuartos consti- 
tuyen una red celeste que permite a los habitantes de 
Misminay calcular y caracterizar los fendmenos astroné- 
micos. ° 

La divisién cuatripartita de los cielos no es un fend- 
menos aislado, sino que se integra en un mundo mas 
amplio, como equivalente celeste de la divisién cuatri- 
partita de la aldea, dividida en cuadrados por la intersec- 
ciédn de dos grandes senderos y los dos canales de riego 
mayores que discurren en paralelo a éstos. Los senderos 
y canales coinciden en una capilla, el Crucero, nombre 


que recibe asimismo el punto del cielo en el que se 
encuentran los dos ejes celestes. 

El cronista Polo de Ondegardo escribia en 1571 que, 
en el pensamiento inca, todas las aves y otros animales tie- 
nen un reflejo en el cielo, responsable de la procreacién y 
del sustento de sus equivalentes en la tierra. Una caracte- 
ristica de la astronomia de Misminay, que recuerda creen- 
cias incas anteriores, es el reconocimiento de las constela- 
ciones de «nubes oscuras», como la Llama Adulta, la 
Llama Pequefia, el Zorro, el Sapo, el Tinamti y la Ser- 
piente, conocidas colectivamente como Pachatira, reflejo 
de su vinculo con Pacha Mama, madre de la tierra, y con 
la fertilidad terrenal. Asi, cuando Centauro Alfa y Beta 
(«los ojos de la llama») salen antes del amanecer a finales 
de noviembre y diciembre, paren las llamas terrenales. 

Las constelaciones de Ja «nube oscura» también revis- 
ten importancia por su relacién con fa estacién de las 
lluvias y con las condiciones atmosféricas en general. La 
constelacién de la Serpiente, por ejemplo, es visible en el 
cielo durante la estacién de las lluvias, pero en la seca 
esta «bajo tierra», es decir, bajo el horizonte. En el pen- 
samiento quechta, tal circunstancia se corresponde con 
la aparicién del arco iris (concebido como una serpiente 
multicolor), que brota de la tierra después de una tor- 
menta. 
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Danza ceremonial de uno de los pueblos de 
la regién del rto Xingu, Brasil. Las tribus de 
las selvas tropicales tienen complicados ritos 
de pubertad, fertilidad y funerarios, y los de 
iniciacion masculina pueden resultar 
dolorosos: en las Guayanas, por ejemplo, se 
somete a los muchachos a las picaduras de 
hormigas venenosas y de avispones. En 
algunas sociedades, a las muchachas se les 
arranca todo el pelo, que al volver a crecer 
simboliza la entrada en la edad adulta. 


MUNDOS ESPIRITUALES 


El universo transformado 


Las vastas extensiones de la cuenca amazénica acogen una extraordinaria varie- 
dad de sociedades amerindias que, si bien con una tecnologia sencilla, poseen 
unos sistemas sociales, econémicos, rituales y miticos que demuestran una pro- 
funda comprensién de su entorno, ademas de ofrecer explicaciones muy sofistica- 
das sobre la humanidad y su modo de vida. Aunque todas dependen de la caza, la 
recoleccién, la pesca y la horticultura, estas sociedades no tienen creencias ni dei- 
dades en comtin, pero sus mitos locales demuestran una unidad y coherencia 
subyacentes, pues la mitologia de un grupo parece haber evolucionado a partir de 
la de otro grupo, a modo de ilustracién de unas preocupaciones comunes tratadas 
con una ldgica también comun. 

Para la mente occidental, el universo amerindio es un mundo «magico», defi- 
nido en parte por los actos caprichosos de espiritus poderosos y ambivalentes y en 
parte por las actividades del chamén, que ejerce el papel de intercesor entre ellos y 
la sociedad en la que vive (véase recuadro, p. siguiente). En esta concepcién del 
universo, en la que las personas se transforman en animales y viceversa, las fronte- 
ras entre lo humano y lo animal, lo natural y lo sobrenatural no son sdlo permea- 
bles, sino que estan sujetas a una continua reinterpretacién. 

Los mitos amerindios reflejan un mundo de transformaciones en el que la vida 
es el resultado de una mezcla controlada de categorias de seres reciprocamente 
hostiles y peligrosos: hombres y mujeres, familiares por consanguinidad y parien- 
tes politicos, jaguares y seres humanos. En tiempos primordiales, el orden del 


mundo estaba invertido y eran los hombres quienes menstruaban y los jaguares 
los que poseian el fuego y cazaban con arcos y flechas. Los mitos cuentan cémo 
cambiaron estas primeras relaciones y cémo se establecid el orden actual. Para 
lograr la supervivencia de la sociedad y evitar el desorden y, en ultima instancia, 
la catastrofe, hubo que aceptar las normas de conducta social y la observancia 
ritual, tal y como fueron establecidas por los antepasados miticos. 

Las casas ceremoniales de los habitantes de las selvas tropicales poseen un 
estructura con un profundo simbolismo: muchas estan concebidas como 
microcosmos de los universos sociales y césmicos de las tribus. Las rotondas 
de los yekuanas de Venezuela, por ejemplo, imitan la estructura primordial 
construida por una encarnacién del dios del sol, Uanadi. Los detalles arqui- 
tecténicos reflejan rasgos de la esfera celeste y de la geografia mitica. El poste 
central (coronado por un pajaro carpintero de cresta carmesi, forma animal 
de la encarnacién de Uanadi) vincula simbélicamente el inframundo de las 
almas perdidas con la tierra intermedia de los hombres y la cupula de los cie- 
los; las dos vigas transversales estan orientadas hacia el norte y el sur para 
reflejar la aparicién de la Via Lactea en el cielo nocturno, y la entrada princi- 
pal hacia el este, permitiendo que el sol equinoccial ascendente ilumine el 
poste central. 
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CAZA DE CABEZAS Y CAPTURA DE 
ALMAS 

Para algunas tribus amerindias, la caza de 
cabezas estaba cargada de significado 
sobrenatural y ritual. Entre los jivaros del 
Ecuador, que mantuvieron esta 
costumbre hasta los afios 60, el privilegio 
de apoderarse de cabezas humanas estaba 
restringido a un grupo de guerreros 
temidos con fama de grandes matadores. 
En el pensamiento de este pueblo, matar 
y cortar cabezas eran dos actividades 
intimamente asociadas con la posesién de 
dos clases de almas, la Arutam y la 
Muisak. Quien tenia la primera podia 
participar en las expediciones de caza de 
cabezas, y la segunda estaba destinada a 
vengar la muerte de quien la posefa. Pero 
si se reducia la cabeza de un cadaver, el 
alma Muisak era irremediablemente 
arrastrada a ella e incapaz de escapar. 
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Chamanes de Suramérica 
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EF la visién del universo de las sociedades de las selvas tropi- 
cales, todo lo que ocurre tiene una causa 0 consecuencia 
relacionadas con el mundo de los espiritus. Estos esptritus todopo- 
derosos son peligrosamente ambivalentes, y el chaman desempenia 
un papel clave como intermediario con el mundo sobrenatural. 


En virtud de su capacidad para convencer a los espiritus 
peligrosos en igualdad de térmi- 
nos, el chaman actua como 
hechicero, curandero, adivino, 
juez y mantenedor del cédigo 
moral. Con frecuencia realiza sus 
actividades espirituales en sesio- 
nes nocturnas. Los chamanes 
que se identifican con un jaguar 
© que se transforman en este ani- 
mal, el predador mds poderoso y 
de mayor tamafio de Suraméri- 
ca, son los mas temidos y respe- 
tados. Se visten con pieles de 
jaguar, llevan collares de colmi- 
llos de este felino e incluso rugen 
como él en las ceremonias en las 
que adivinan el futuro, curan 
enfermedades mdgicas, aseguran 
una buena caza o actiian como 
«guerreros sobrenaturales» 
enviando muerte y enfermeda- 
des a las aldeas enemigas. 

Las alucinaciones, como las 


Chamdn andino de Colombia. Por lo general, el chaman 
se vale de plantas alucinégenas para experimentar visiones. 


producidas por la ayuhuasca o el vihoo, constituyen la ven- 
tana por la que el chaman se asoma al mundo de los espiri- 
tus, que le permite ver y comprender Ja verdadera naturale- 
za de las cosas, explicar los acontecimientos y sugerir formas 
de actuar. En la regién al noroeste del Amazonas solfa lla- 
marse a las drogas empleadas en las ceremonias droga o 
esperma de jaguar, y en algunos casos se guardaban en hue- 
sos huecos de este animal. 

La busqueda visionaria del 
chaman est4 imbuida de signi- 
ficado mitoldgico, representa- 
cién de las actividades primor- 
diales de los espiritus de los 
antepasados. En algunas socie- 
dades, los poderes del chaman 
continuan ejerciéndose des- 
pués de la muerte y siguen 
protegiendo a su comunidad 
contra los espiritus malignos o 
los chamanes de otras aldeas. 

En muchos casos se cree que 
el alma del chaman muerto se 
transforma en su alter ego, el 
jaguar, y despierta gran temor, 
en la creencia de que, cuando se 
ve uno de estos felinos por la 
noche junto a una aldea o un 
cementerio se trata de la esencia 
transformada del chaman 


difunto. 
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Miembros de la tribu kamiura del rto 
Xingi, Brasil, tocando flautas en un ritual 
sagrado (creen que su musica son las voces de 
los esptritus). Los tocados amarillos 
simbolizan el sol, considerado fuente de la 
potencia masculina. 


LA SELVA 
ANCESTRAL 


Mitos sobre los origenes de los pueblos de las selvas 


Los mitos de los pueblos amerindios de las selvas explican en primer lugar los 
origenes de la humanidad y la cultura, elementos opuestos a la naturaleza: Como 
reflejo de este objetivo subyacente, los mitos individuales tienen multiples niveles 
y abarcan diversos temas, como los origenes de la horticultura, las relaciones 
entre el parentesco por sangre y por lazos politicos y los conceptos de conoci- 
miento e ignorancia. 

El origen de los seres humanos es el tema de numerosos mitos en los que los 
animales, las piedras y el barro pueden desempefiar un papel igualmente impor- 
tante. Seguin los chibcha de Colombia, el sol y la luna crearon al primer hombre 
con barro y a la primera mujer con cafias. Mas al sur, las tribus de la regién de 
Choco hablan de una primera raza de hombres destruida por los dioses por ser 
canibales, de una segunda generacién que se transformé en animales y de una ter- 
cera hecha de barro. Muchos pueblos, como los uarao del Orinoco y los toba del 
Gran Chaco, creen que los seres humanos vivian en el cielo pero descendieron a 
Ja tierra para robar animales de caza, quedaron atrapados y tuvieron que perma- 
necer aqui para siempre. 

El cardcter de la mitologia amerindia, como una especie de carta sagrada 
que preserva el actual orden social, se pone especialmente de manifiesto en los 
mitos sobre las diferencias entre hombres y mujeres. Suele asociarse a las 
mujeres con la fertilidad natural, el caos y la ignorancia, y a los hombres con 
la fertilidad cultural, el orden y el conocimiento sagrado. Un mito muy exten- 
dido desde la Amazonia hasta la Tierra del Fuego, con numerosas variantes, 
explica que, en sus orfgenes, el mundo estaba dominado por las mujeres, no 
por los hombres. Seguin los tupis de Brasil, el sol se enfadé tanto por el domi- 
nio femenino que decidié invertir la situaci6n y tomar por compafiera a una 
mujer perfecta. En primer lugar, hizo que una virgen llamada Ceucy quedara 
encinta de la savia de un Arbol cucura y que diera a luz un nifio, Jurupari, que 
despojé a las mujeres de su poder y se lo entregd a los hombres, a quienes 
ordenéd que celebrasen fiestas regularmente para conmemorar su monopolio 
del conocimiento y el poder y que prohibiesen la participacién de las mujeres, 
bajo pena de muerte. Como precedente de tal castigo, Jurupari preparé la 
muerte de su propia madre y atin sigue buscando a la mujer perfecta, digna de 
ser la esposa del sol. 

En la consmologia del Amazonas aparecen con frecuencia temas relacionados 
con el fuego. Cuando atin no se habia domesticado, se crefa que el fuego poseia 
un enorme potencial destructivo, y algunos mitos hablan de regiones enteras y de 
comunidades arrasadas por los incendios. También se vincula con el sexo, el naci- 
miento y el ciclo menstrual. La adquisicién del fuego suponia una etapa funda- 
mental en la evolucién social, y a veces se conseguia mediante trampas, en cuyo 
caso conllevaba la pérdida de la inocencia. 

Segtin los kayapos de Brasil, al principio los seres humanos no tenian fuego; 
comfan los vegetales crudos y calentaban la carne al sol, sobre piedras. Un dia, 
un hombre y su cufiado, Botoque, mas joven que él, vieron un nido de guaca- 
mayo en lo alto de un risco. Botoque subié por una escala y le tird dos huevos a 
su compafiero, pero los huevos se transformaron en piedras y le rompieron la 
mano al hombre, quien, muy enfadado, retiré la escala y dejd a Botoque en el 
risco. 

Al cabo de unos dias, Botoque vio un jaguar que llevaba arco y flechas y varias 
presas que habfa cazado. El felino salté sobre la sombra del muchacho, pero al 
darse cuenta de su error, le prometid que no lo devolveria y que lo adoptaria 
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El mundo de los yanomami 


os yanomami del sur de 

Venezuela han hecho todo lo 
posible por proteger sus creenctas 
y modo de vida tradicionales 
frente a las influencias del mun- 
do exterior. 


Los yanomami se autodeno- 
minan «pueblo fiero» y creen 
que la sangre de Periboriua (el 
Espiritu de la Luna) se derra- 
mo sobre la tierra, transfor- 
mandose en hombres. Como 
nacieron de la sangre, se consi- 
deran fieros por naturaleza y 
guerrean continuamente entre 
sf. Mas adelante, uno de los 
descendientes de Periboriua 
dio a luz hombres y mujeres 
mas déciles. Segtin uno de los 
cuatro grupos yanomami, el 
origen de todas las cosas es 
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Los yanomami practican un complejo sistema de 


de la Luna, su origen mitico. 


violencia intergrupal vinculado a la sangre del Espiritu 
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Omama, benévolo dios crea- 
dor. Al principio, en el mundo 
habfa dos niveles, pero ahora 
hay tres: el tercero aparecié 
cuando el nivel superior se des- 
gasto y se desprendid de él una 
gran porcidn, en la que habita- 
ban dos hombres, uno de ellos 
Omam. Un dia, mientras pes- 
caba, Omam sacé de un arroyo 
a una mujer que no tenia geni- 
tales; sélo un orificio del cama- 
fio del ano de un colibri. 
Omam formé sus érganos 
sexuales con los dientes de una 
pirafia y engendré a muchos 
hijos con ella, los antepasados 
de los yanomami. Otras razas 
se crearon con la neblina o la 
espuma de los rios, que un ave 
manipuld para formar hom- 
bres de distintos colores. 
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como hijo y compafiero de caza. Después volvid a colocar la escalera para que 
Botoque pudiera bajar. 

A pesar de la hostilidad de su esposa, el jaguar lev a Botoque a su casa, 
donde el muchacho vio fuego y comié carne cocinada por primera vez. Pero 
cuando el jaguar saliéd a cazar, su esposa se negd a darle a Botoque carne de 
tapir asada y desnudé los colmillos amenazadoramente, de modo que el 
muchacho se refugié en un 4rbol. Aunque el jaguar le rifid al volver a casa, ella 
no dejé de molestar a Botoque y finalmente el jaguar le ensefid a fabricar un 
arco y unas flechas para defenderse. Cuando la esposa volvié a amenazarlo, 
Botoque la maté con una flecha; cogié carne asada, sus armas y una brasa y 
regresé a su aldea. 

Al ver los regalos de Botoque, los hombres de Ja aldea fueron a casa del 
jaguar, donde robaron fuego, carne asada, hilo de algodén, arcos y flechas. El 
jaguar se encolerizé ante la ingratitud de su hijo adoptivo, y ahora come carne 
cruda y caza con las garras y los colmillos, mientras que los hombres comen 
carne asada y cazan con arcos y flechas. Hoy puede verse el reflejo del fuego 
que perdi el jaguar en sus ojos como espejos. Seguin ciertas versiones del mito, 
mientras los hombres Jlevaban por la selva el fuego robado muchas aves reco- 
gieron las chispas para evitar que se incendiase la jungla. Algunas se quemaron, 
y por eso varias especies tienen el pico y las patas del color de las llamas. 

Segtin los barasana de Colombia, es Yurupary, o la Anaconda del Palo de 
Mandioca, la que obtiene el fuego de los infiernos y mata con él a su hermano el 
guacamayo. 

Cuando la anaconda se quema y muere, sus huesos se transforman en los tron- 
cos carbonizados del huerto de la mandioca, en el que crecen las primeras plantas 
cultivadas, que se nutren de su cuerpo. 


CANIBALISMO Y PODER 

El canibalismo constituia un rasgo muy 
extendido de las creencias amerindias y 
en Suramérica existian diversas formas, 
bien documentadas histéricamente. 
Estrechamente vinculado con las ideas de 
guerra, muerte y regeneracién, el 
canibalismo guardaba menos relacién 
con el alimento que los conceptos de 
identidad social, parentesco y 
transferencia de la esencia del alma de 
una persona a otra. 

En el «exocanibalismo» se comia real 0 
simbélicamente la carne de un enemigo 
como expresién de fiereza guerrera 0 
como humillacién y venganza extremas. 
Las tribus canibales inspiraban gran 
temor, pues se creia que sus guerreros 
estaban poseidos por un feroz espiritu de 
jaguar que los movia a despedazar y 
devorar a su presa. En el 
«endocanibalismo» existia una motivacién 
mas respetuosa: se reducian a polvo los 
huesos de un muerto y se afiadian a la 
cerveza de mandioca, que bebian los 
familiares del difunto, pues se creia que 
los huesos conservaban elementos vitales 
del espiritu de la persona, que podian 
perpetuarse en vida de quienes consumian 
ritualmente al difunto. 
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El Gran Zimbabwe, que da su nombre al pais en el que se alza, es la 
construccién mds monumental del Africa subsahariana que 
probablemente empezaron a construir los antepasados de los shona 
en el siglo VILE. Como ocurre con otros recintos reales del sur de 
Africa, probablemente la forma oval del Gran Recinto (sobre estas 
lineas) estd asociada con el mito del huevo césmico (véase p. 266). 


Africa alberga una gran variedad de culturas y mds 
de mil lenguas, muchas de las cuales no estan atin 
suficientemente estudiadas o documentadas. 

Sin embargo, las mitologfas africanas presentan una 
extraordinaria unidad: los mitos de la serpiente césmica 
(véase p. 277) y de la gran torre (véase p. 273), por 
ejemplo, se encuentran desde el Sahara hasta El Cabo, y 
también estén muy extendidos el concepto de un dios 
creador asexuado y remoto y el motivo de los gemelos. 

Cada sistema local de creencias de los indigenas 
africanos tiene un mito que cuenta los origenes y los 
primeros pasos de la humanidad, reflejo de las grandes 
migraciones internas que constituyen una caractertfsti- 
ca importante de la historia del continente hasta la 
época colonial. Los kiosan (término que abarca los koi 
u «hotentotes» del suroeste de Africa y los san 0 «bos- 
quimanos» del desierto de Kalahari), por ejemplo, 


parecen ser los restos de un pueblo que aparecié en el 
antafio fértil Sahara antes de que la regidn se deserti- 
zara, hace unos 7.000 afios. Hace unos dos milenios, 
los antepasados de los actuales pueblos de habla bantu 
empezaron a emigrar hacia el suroeste, desde las 
montafias del Camertin, y Ilegaron a El Cabo en el 
siglo XVH. Las lenguas bantues forman parte de la 
familia de Niger-Congo, con al menos 890 idiomas. 
Las migraciones, en algunos casos relativamente rapi- 
das, y la propagacién de las familias lingiiisticas con- 
tribuyen a explicar los temas comunes que unen la 
mitologia africana. 

Con la propagacién del islamismo y el cristianismo 
y el desarrollo econémico moderno han declinado las 
religiones indigenas; pero muchos pueblos, como el 
yoruba, han conservado tenazmente sus creencias y 
mitos. 


PUEBLOS, LENGUAS Y MITOS 

El mapa muestra las principales familias 
lingitisticas del continente africano (véase 
claves) y la situacién de algunos de sus 
multiples pueblos. Se ofrecen como referencia 
los rios principales y algunos accidentes 
geogrdaficos importantes, pero se han omitido 
las fronteras politicas modernas, en aras de la 
claridad. Sigue un resumen de Ja mitologia de 
las principales Areas lingiiisticas. 


CLAVES DEL MAPA 


Familias de lenguas africanas 
Hamito-semsticas 
Nilo-saharianas 
Niger-congolefias (no bantues) 
Niger-congolefias (bantucs) 
Koisan 

Mezcla de hamito-semi{ticas/niger-congolefias 
Mezcla de nilo-saharianas/niger-congolefias ’ 
Mezcla de niger-congolefias/koisan 


Enclave 0 ciudad: Gran Zimbabwe 


Pueblo: Yoruzas 


Hace 20.000 aftos Pueblos mongoloides emigran al Africa nororiental 


y Sahara. 


Hace 10.000 afios Aparecen pueblos negroides ancestrales al oeste 


de Sudan. 


Hace 7.000 afios Los ancestrales pueblos koi y san emigran hacia el sur por 
las sabanas orientales y Ilegan al sur hace unos 5.000 afios. 


HAMITO-SEMITICAS 

La mitologia de esta regién, en gran parte 
musulmana, conserva muchos rasgos 
preislamicos, como el concepto de la serpiente 
césmica cuyo cuerpo constituye la materia del 
universo (véase p. 266), asi como la divisién 
del universo en un mundo superior de 
divinidades, otro intermedio, para los 
humanos, y un inframundo, el de los espiritus 
de los muertos. 
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NILO-SAHARIANAS 

La mitologia de los hablantes de las lenguas 
nilo-saharianas no muestra gran interés por los 
origenes del mundo ni el destino del alma tras 
la muerte, sino por los de los clanes y 
dinastias, por lo general asociados con 
animales. Un mito nuer, por ejemplo, asigna 
el origen de un clan a una mujer que tiene 
varios grupos de gemelos, formados por un 
nifio y una bestia salvaje. 


NIGER-CONGOLENAS (BANTUES) 

Los mitos del Africa de lengua bantu, al igual 
que los de la regién nilo-sahariana, no 
muestran demasiado interés por la creacién del 
universo, que suele atribuirse a un dios 
supremo que se retiré del mundo. Reviste 
mayor importancia el origen del orden social, 
sobre todo el de la monarquia y su relacién 
con otras autoridades, como el clero. En 
muchos mitos se asocian estas instituciones 
con fenédmenos naturales, como el sol, la luna 
o el arco iris (véase p. 271) y con animales, 
como el leén. Muchos pueblos conservan 
_complejos cultos a los antepasados. 


NiGER-CONGOLENAS (NO BANTUES) 
La regién del Niger-Congo de lengua 
no bantt alberga algunos de los 
mitos mas complejos del mundo: las 
.. Cosmologias de los dogones, 
bambaras y yorubas rivalizan con las 
= * © dela India y Mesoamérica en cuanto 
a sutileza y grandeza (véase p. 266). 
Un concepto clave: toda forma de 
vida esta animada por una dualidad 
simbolizada perfectamente en la 
relacién entre gemelos del sexo opuesto. 


KOISAN 

El término koisan combina a los koi u 
«hotentotes», practicamente extintos, y los 
san o «bosquimanos». Los restos de su 
mitologia muestran una filosofia de la vida 
rica e imaginativa expresada en bestias 
salvajes personificadas, la mds importante de 
las cuales es la mantis (véase p. 276). 


Hace 2.000 aiios Pueblos ancestrales de lengua bantu de las montafias 


del Camertin emigran por la selva hacia la sabana de la region de Saba, 


al suroeste del Zaire. 


Hace 1.000 aftos Dispersién secundaria de los bancties, hecho 


probablemente relacionado con la propagacién del hierro, desde el 
suroeste del Zaire hasta la mayor parte del Africa subsahariana. 
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Espivales que representan las vibraciones del 
huevo césmico al comienzo de la creacién en 
una caja de cobre usada por los ashantis de 
Ghana para guardar polvo de oro. 


EL HUEVO COSMICO 

Los dogones de Mali creen que la 
creacién comenzé con un ser llamado 
Amma, un huevo que era la semilla del 
cosmos. Vibré siete veces y después se 
abrid, dejando al descubierto a Nommo, 
el espiritu creador, que cayé a la tierra 
seguido por su gemela y por cuatro 
parejas de Nommos mas. Estos crearon y 
organizaron cielo y tierra, la sucesién del 
dia y la noche, las estaciones y la sociedad 
humana. La idea del «huevo césmico» 
como origen del universo esta muy 
extendida por Africa. 


Pintura rupestre dogon (derecha) que 
probablemente representa a Nommo cayendo 
a la tierra. En el taburete de abajo, 
perteneciente a un dirigente espiritual dogon, 
vemos dos Nommos con los brazos alzados. 
La base representa la tierra y el asiento el 
cielo. 


LOS ORIGENES DEL MUNDO 


Mitos afticanos sobre la creacién 


Los pueblos africanos tienen ideas muy distintas sobre los origenes, desde los 
akan, de Ghana, para quienes el universo fue creado por Nyame, diosa madre 
identificada con la luna, hasta la imagen, muy extendida, de una gran serpiente, 
frecuentemente identificada con el arco iris, como origen del cosmos. En el sur 
del continente esta serpiente primigenia suele Ilamarse Chinaweji y se la imagina 
como una pitén gigantesca. Desde el sur de Argelia hasta Tombuctu se cree que 
el primer ser creado en el universo fue un enorme ofidio, Minia, con cuyo cuerpo 
se hicieron el mundo y todas las formas de vida (véase p. 277). 

Pueblos tan distanciados geograficamente como el dogon de Mali y el lungu 
de Zambia conciben la creacién en términos de vibraciones de un «huevo césmi- 
co» (véase izquierda). En el mito dogon, el mundo surge de la semilla del univer- 
so, una estrella que es la Digitaria exilis, la planta més pequefia que cultivan. Para 
este pueblo, la estrella es la «gemela» de Sitio y la mds pequefia y pesada, tan den- 
sa que ni todos los habitantes de la tierra juntos podrian levantar una minima 
parte de ella. Su movimiento alrededor de Sirio, que, segtin ellos, dura cincuenta 
afios, sostiene la creacién en el espacio. Curiosamente, la astronomia moderna ha 
descubierto que Sirio tiene en realidad una compafira, Sirio B, sélo visible con 
los telescopios mds potentes, que orbita en torno a Sirio cada cincuenta afios y es 
también extraordinariamente densa, lo que los astrsnomos denominan una «ena- 
na blanca hundida», motivo por el que un estudioso norteamericano, Roger 
Temple, asegura que el mito dogon representa los restos de los conocimientos 
que trajeron a la tierra unos seres inteligentes del sistema estelar de Sirio. Pero el 


astrénomo y cosmélogo Carl Sagan, también norteamericano, mantiene una opi- 
nién menos fantasiosa: que el relato dogon podria derivar de la informacién 
sobre el tema transmitida por algtin cientifico occidental antes de que se tuviera 
constancia del mito, recogido por primera vez por un antropélogo francés en los 
anos 30. 

Uno de los mitos mas complejos sobre la creacién es el de los bambaras, casi 
vecinos de los dogones. Cuenta que, en el principio, el vacio, fz, parié al conoci- 
miento, g/a gla zo. Este conocimiento, lleno de su vacio y su vacio lleno de sf mis- 
mo, fue la fuerza creadora primaria del universo que puso en movimiento un 
proceso mistico de energia liberada que a su vez desembocéd en la creacidén de la 
conciencia humana, la «semilla» 0 el principio del universo. (Debido a la ley fun- 
damental de los principios gemelos que, segtin los bambaras, rige la creacién, en 
todo ser humano existe lo masculino y lo femenino, en el cuerpo y en el espiritu.) 
Después, el espiritu llamado Pemba hizo la tierra y el espiritu Faro el cielo, y cada 
uno establecié los cuatro puntos cardinales en el espacio: entonces aparecié la 
vida en la tierra. Faro hizo gemelos en el desierto, y empez6 a crecer la hierba. 
Aparecieron las primeras aguas y con ellas un pez que llevé a Faro y a sus hijos al 
mar, donde creé los seres acuaticos. Faro dio nombre a todos los seres y las cosas 
sobre la tierra, implanté las estaciones y, en lugar de Ja oscuridad primordial, ins- 
talé la alternativa de noche y dfa. A continuacién impuso orden entre los seres 
vivos y también dio nombre y clasificé a los seres humanos, dividiendo las razas y 
tribus segtin las cualidades de su sangre, en la que Faro inscribié sus destinos. Por 
ultimo, regresé al cielo. 

Muchas mitologias africanas no estan excesivamente cargadas de especulacio- 
nes sobre la creacién del cosmos y toman como punto de partida la aparicién de 
los seres humanos en un universo ya constituido. Los fipa del suroeste de Tanza- 
nia y los tutsis de Ruanda dicen que, en el inicio de los tiempos, cayeron del cielo 
unos antepasados semidivinos para fundar la humanidad, mientras que los masais 
de Tanzania y Kenia piensan que al principio, tierra y cielo estaban unidos por 
una cuerda, por la que el dios supremo envid ganado para las personas de abajo. 
Los yorubas del Africa occidental creen que, en los origenes, la tierra era agua y 
marisma deshabitadas, hasta que descendid la divinidad del cielo e hizo fa tierra 
firme. A continuacién fueron creados los seres humanos en los cielos y enviados a 
la tierra en una telarafia. 
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EL MITO SAN SOBRE LA 
CREACION 

En el siguiente relato, los cazadores- 
recolectores san del Kalahari atribuyen la 
creacién a un ser llamado Dxui: 

«Dxui era Dxui, el primer espiritu de la 
creaci6n. Sus obras eran muchas. Cuando 
salia el sol, Dxui era una flor, y por la 
noche, un hombre. Al alba era otra flor y 
al creptisculo otra vez hombre. Al dia 
siguiente fue un arbol con abundante 
fruta. Volvié a ponerse el sol y fue Dxui, 
un hombre. Cuando Dxui desperté vio el 
sol por primera vez y descubrié que 
estaba solo. Entonces se convirtid en 
Arbol, cubierto de fruta pero también de 
espinas. Aparecié la primera mujer, que 
intenté coger la fruta, pero el arbol se 
desvaneci6; la mujer grité, se tendid 
sobre la tierra y murié. 

Dxui se convirtiéd en mosca, después en 
agua, en otra flor, en ave, en una trampa 
de aves y en el ser que se comié el ave. 
Volvié a transformarse en hombre, al que 
cazaron otros hombres; se convirtié en 
una gran ave y volé hasta su padre y su 
madre. Cuando su padre lo reconocié, 
Dxui se convirtiéd en hombre. Murié y se 
transformé en lagarto, el ser mas 
antiguo.» 


El herrero celestial 


FE" numerosas mitologias africanas, un herre- 
LL 10 celestial desempena un papel crucial en la 
preparacién del nuevo universo para la humanidad. 
Por lo general, desciende del cielo. 


Seguin los fon de Benin, del Africa occiden- 
tal, el hijo mayor de MawuLisa, divinidades 
creadoras gemelas, era Gu, el herrero 
celestial. Lo trajo a la tierra Lisa, el 
varén, en la forma de una espada de 
hierro ceremonial que empufiaba Lisa. 
Después, Gu recibiéd el encargo de 
hacer habitable la tierra para los huma- 
nos, tarea que nunca ha abandonado. 
Gu ensefié a la gente a trabajar el hie- 


Figura ecuestre dogon de hierro 
forjado, probablemente el herrero 


que robé el fuego. Su figura 


aparece en numerosos santuarios. 


rro y a fabricar herramientas para 
obtener alimento, cubrir su cuerpo y 
construir refugios. 

Amma, dios creador del pueblo dogon 
(véase huevo césmico, p. anterior), hizo el 
primer espiritu herrero con la placenta de 

un Nommo, pero como este espfritu no 

tenia fuego, robé un trozo de sol a los gemelos 
celestiales Nommo y bajé del cielo en un arca 
celeste. Otros mitos del Sdhara cuentan que el pri- 
mer herrero fabricé una azada con el 

craneo de un antilope celestial, Bintu, y 

después bajé a la tierra para ensefiar la 

agricultura a la raza humana, recién 
creada. 
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Un habitante de un oasis de la regibn de 
Tidtkelt, sur de Argelia, dibujo esta 
representacién de los mundos superior e 
inferior y del drbol césmico en sus tres 
manifestaciones. Las formas de diamante 
probablemente representan los cuatro puntos 
cardinales de cada mundo. 


EL MUNDO AL REVES 


Los dominios de los vivos y de los muertos 


Por lo general, se cree que el universo recién creado se divide en dos partes: 
una regién superior para los vivos y una inferior para los muertos. Seguin los 
habitantes de las orillas meridionales del lago Tanganika, el mundo de los muer- 
tos es una version al revés del mundo de los vivos, donde la gente duerme de dia 
y sale de noche, a la luz de la luna. Puede accederse a él por la madriguera de un 
puercoespin. En las regiones del Sahara y Sahel del norte de Africa se conciben 
los niveles superior e inferior del universo como aspectos opuestos de un «Arbol 
césmico», con forma de vid en el primero y de higuera en el segundo. En la tie- 
rra, situada entre los cielos y los infiernos, el arbol aparece como un granado. En 
los oasis del Séhara se plantan representaciones de los tres niveles del Arbol césmi- 
co: una vifia al este de un sembrado, simbolo del cielo, un granado en el cen- 
tro, simbolo de la tierra, y una higuera en el limite occidental, simbolo de los 
infiernos. 

En otras regiones de Africa se imagina el Arbol de los muertos como un 
mundo celestial, no infernal, pero parecido al mundo de los vivos. Entre los 
tonga de Mozambique circula un relato sobre una muchacha que rompié el 
c4ntaro cuando iba al rio. Grité y aparecié una cuerda, que colgaba del cie- 
lo. La muchacha trepé por ella y encontré una aldea, en la que vivian los 
muertos. Una anciana le dijo que continuara andando y que siguiese el con- 
sejo de una hormiga que se habfa colado en la oreja de la joven. Llegé a otra 
aldea, y los ancianos la pusieron a trabajar. A la mafiana siguiente, contentos 
con lo que habia hecho, los ancianos le ensefiaron a unos nifios, algunos 
envueltos en ropas rojas y otros en ropas blancas. La joven estaba a punto 
de elegir uno de rojo cuando la hormiga le susurré al ofdo que cogiese uno 
de blanco, y ella obedecid. Al regresar a casa, su familia le recibid bien, 
pero su hermana estaba celosa y subié al cielo para que le diesen un nifio. 
Alli, fue grosera con la anciana y no quiso escuchar a la hormiga: eligiéd un 
nifio de rojo y se convirtié inmediatamente en un esqueleto. Sus huesos 
blancos cayeron a la tierra. 
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EI cosmos de los kongo 


L os kongo del oeste de Zaire creen 
que el universo tiene dos regiones, 
separadas por un océano. La superior, 
el mundo de los vivos, es como una 
montana, y la inferior, el mundo de 
los muertos, es semejante, pero orienta- 
da hacia abajo. Los dos tienen aldeas, 
aguas y montanas. 


EI cielo es blanco y Ja tierra negra a 
consecuencia del mal y de la desobe- 
diencia a la voluntad del Gran Dios. 


Méscara de madera y rafia pende (Zaire), 
probablemente representacion del sol y de 
oposiciones como el dia y la noche. 
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Entre el cielo y la tierra esta el arco 
iris, representado en rojo. Debajo de 
la tierra negra se extiende la barrera 
de agua, origen de la vida, también 
roja, y debajo el infierno, blanco. Al 
igual que el universo, la alternancia 
de la noche y el dia y las etapas de la 
vida humana son rojas, blancas y 
negras. E] amanecer es como el naci- 
miento, el sol blanco del dia la madu- 
rez y la justicia, y el crepusculo anun- 
cia la negrura de la muerte. 


MUERTE Y SEXO 


La pérdida de la inmortalidad 


Segtin muchos pueblos africanos, en el principio no existfa la muerte, y 
su aparicién se atribuye a transgresiones de los seres humanos o de algtn 
animal. 

Los nuer del sur del Suddn cuentan que antafio habia una cuerda de 
unidén entre el cielo y la tierra y que quien envejecia subjia por ella y el Gran 
Dios lo rejuvenecia antes de regresar a la tierra. Pero un dia, una hiena y un 
pajaro tejedor subieron por la cuerda y entraron en el cielo; el Gran Dios 
ordend que se los vigilase estrechamente y que no se les permitiese volver a 
la tierra para no que no causasen problemas. Una noche se escaparon y 
cuando estaban a punto de tocar el suelo la hiena corté la cuerda. Cuando 
recogieron la parte superior en el cielo, no quedé ningun medio por el que 
los seres humanos pudieran ascender hasta alli, y desde entonces envejecie- 
ron y murieron. 

Los kuba del Zaire explican la aparicién de la muerte en una versién de su 
mito sobre la creacién. Mboom, el dios creador o «Agua Original», tuvo nueve 
hijos, todos ellos llamados Woot, que ayudaron a crear el mundo por turnos. 
Woot, el inventor de todas las cosas espinosas, como los peces, se peled con Woot 
el afilador, que hizo las primeras hojas afiladas, y la muerte sobrevino cuando el 
primer Woot fue asesinado con una de estas armas. 

Entre los ganda, que viven en la orilla septentrional del lago Victoria, se 
cuenta que Kintu, un emigrante que fund6 la dinastia real de Buganda, fue 
al cielo a buscar esposa. E! Gran Dios le dio a su hija Nambi y le ordend 
que regresara inmediatamente a la tierra con ella, pues en otro caso les 
acompafiarfa el hermano de Nambi, Walumbe, nombre que significa muer- 
te. Kintu obedecié, pero a medio camino Nambi recordé que habia olvida- 
do grano para dar de comer a los pollos que les habia regalado el Gran 
Dios. Kintu traté en vano de disuadirla de que regresara, y cuando Nambi 
alcanzé a Kintu tras haber cogido el grano, la seguia su hermano Muerte, 
que se fue a vivir con la pareja. 

Desde aquel dia todas las gentes de la tierra 
son mortales. 

También se culpa a una mujer de la apa- 
ricién de la muerte en la tierra en un 
mito de los dinka, pueblo ganadero del 
sur del Sudan. En el principio, el Gran 
Dios daba un grano de mijo al dia a 
una pareja, Garang y Abuk, sufi- 
ciente para satisfacer sus necesida- 
des; pero, codiciosa, Abuk deci- 
dié plantar mas mijo, y mientras 
cavaba golpeé al dios con el 
extremo del azadén. La deidad 
se enfurecié tanto que se alejé de 
la humanidad, distancia que 
mantiene todavia, y envié un 
pajaro azul a que cortase la cuerda 
que por entonces unja el cielo con 
la tierra. 

Desde aquel momento los seres 
humanos tienen que trabajar mucho para 
procurarse alimento y estén sujetos a la 
enfermedad y la muerte. 
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Talla en madera de un altar yoruba con un 
motivo erético sobre la fertilidad. Nigeria. 


LOS ORIGENES DE LA 
SEXUALIDAD 
En Africa existen numerosas versiones de 
un relato que cuenta que el Gran Dios 
creé en un principio seres humanos sin 
érganos sexuales, Vivieron felizmente 
durante algun tiempo, pero de pronto se 
sintieron a disgusto y le pidieron a la 
deidad que les enviara gente distinta. El 
Gran Dios envié los érganos sexuales 
femeninos y masculinos, que 
deambulaban como personas, solos. Un 
dia, las primeras personas decidieron 
distribuirse entre dos campos para 
realizar mejor las tareas cotidianas e 
invitaron a los érganos sexuales a 
entrar en uno u otro campo. Los 
masculinos se acoplaron a los 
habitantes de un campo y los 
femeninos a los del otro. 
Entonces los dos grupos se 
convirtieron en hombres y mujeres, 
comprendieron que eran distintos y 
desde aquel momento ha habido 
divisién y conflictos entre ambos. 


Méscara de un espiritu de madera pintada, 
obra de un artesano dan de Liberia. Se cree 
que los caracteristicos ojos rasgados restringen 
el poder que emana del mundo de los 
espiritus muertos. 
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LOS COLORES DE LA VIDA Y DELA 
SOCIEDAD 

Los colores rojo, blanco y negro poseen 
un profundo significado para muchos 
pueblos africanos, como representaciones 
del universo, por ejemplo (véase 
recuadro, p. 268). En este aventador del 
norte de Zambia presentan un sentido 
doble: por una parte, evocan los origenes 
mitoldgicos de la sociedad de los lungu, 
pues el rojo se asocia con la monarquia, 
el blanco con el poder espiritual y el clero 
y el negro con la gente corriente; por 
otra, el rojo esta vinculado con la sangre 
de la primera menstruacién, el blanco 
con el semen y el negro con el vello 
pubico. Se regalan estos aventadores a las 
jévenes casaderas tras la iniciacién ritual. 


Al igual que en otras regiones, el leén 
simboliza en Africa la autoridad regia. 
Aparece en numerosos mitos como rey de los 
animales, st bien lo vencen con frecuencia 
otros mds pequehos y astutos, como la liebre. 
Esta talla en madera de un leén procede del 
palacio real de los fon de Benin (antiguo 
Dahomey), Africa occidental. 


MITOS SOBRE 
LA MONARQUIA 


E] linaje divino de los monarcas terrenales 


Entre los mitos mas importantes de Africa figuran los que tratan sobre los 
origenes de los reyes, a los que suele atribuirse ascendencia divina. Los zulties 
de Surdfrica, por ejemplo, cuentan que un joven, hijo del Gran Dios, fue 
expulsado del cielo por haber robado la vaca blanca favorita de la deidad. Lo 
arrojaron por un agujero de los cielos y bajé a la tierra por un cordén umbili- 
cal magico atado a su cintura. Cuando hubo transcurrido un mes, el Gran 
Dios se apiadé de su hijo; le enviéd una esposa por el mismo sistema y a conti- 
nuacién retiré el cordén y cerré el agujero del cielo. Aquel joven fue el primer 
rey de los zulites, y debido a su origen celestial, los monarcas de este pueblo 
tienen poder sobre la lluvia. Monarquia y fendmenos atmosféricos aparecen 
también asociados en la mitologia yoruba, seguin la cual, el rey-guerrero mds 
importante de esta tribu, Shango, se convirtiéd en dios del trueno y la Iluvia 
tras haberse ahorcado con sus propias manos de un Arbol y haber subido al 
cielo. Su esposa era un lago llamado Oja, que a la muerte de Shango se trans- 
formé en el rfo Niger. 

En Ruanda, se conoce un relato semejante sobre los origenes de la monarquia. 
EI sefior de los cielos, Nkuba el Rayo, tenia una esposa estéril que un dia, en 
ausencia del marido, le robdé una de sus vacas, la matd, le extrajo el corazén y lo 
escondié en una vasija. Alimenté el corazén con leche durante nueve meses, al 
cabo de los cuales aparecié un nifio en el interior de la vasija. Este nifio, Kigua, 
crecié en el cielo y cayé a la tierra para ser el primer rey de Ruanda. 

En muchos casos, los mitos sobre los origenes de los reyes coinciden con los de 
los origenes de la humanidad Al reth (rey) de los shilluk del sur de Sudan se lo 
identificaba en el mito y en los rituales regios con Nyikang, antepasado de linaje 
real y fundador de la nacién shilluk. El padre de 
Nyikang era el hijo de un ser celestial y su 
madre, Nyakaya, un cocodrilo. Nyikang 
abandoné su patria tras haberse peleado 
con su hermanastro y en el camino 
vencié al sol en combate y 
dividié las aguas del Nilo 
Blanco para que 
pudieran atra- 
vesarlo 
sus 


seguidores y él. Los epitetos de Nyikang y de todos los reyes posteriores de los 
shilluk —considerados encarnaciones del primero— honran su vinculacién con 
el cielo, los rfos y la tierra, el universo shilluk. Es dios, semidids y hombre y de su 
salud depende la de la tierra. En época precolonial (y, segtin ciertos rumores, 
también en [a actualidad), cuando empezaba a perder fuerza fisica se le mataba 
ritualmente para dejar sitio a un sucesor mas vigoroso. 

Encontramos otro relato sobre un regicidio ritual en el mito del rey Muetsi, 
que explica el asesinato ritual del Mambo (rey) de Monomotapa en el Zimbawe 
medieval, que al parecer tenia lugar cada cuatro afios. Segtin este mito, el pri- 
mer hombre creado por Muari, el Alto Dios, vivia al principio bajo las aguas. 
Se llamaba Muetsi (Luna) y queria vivir en la tierra, totalmente desértica por 
aquel entonces. Ante las quejas de Muetsi, Muari le envié una esposa, la Estre- 
lla Matutina, que parid la hierba, los arbustos y los arboles. Los arboles crecie- 
ron hasta que sus copas tocaron el cielo y empezé a Ilover. En medio de la 
abundancia, Muetsi construy6 una casa, fabricé azadas y cultivé la tierra, pero 
al cabo de dos afios Muari se llevé a la Estrella Matutina. Muetsi se lamenté 
durante ocho dias, hasta que Muari le dio otra esposa, la Estrella Vespertina, al 
tiempo que le prevenia de la catdstrofe que le aguardaba. Al llegar la noche, la 
Estrella Vespertina le ordené que se acostara con ella, y de su unidn nacieron 
pollos, ovejas, cabras, vacas y antilopes y a continuacién nifios y nifias, que se 
hicieron adultos en un dia. El cuarto dia por la noche se desencadené una fuer- 
te tormenta y la Estrella Vespertina avisé a su esposo de que corria peligro de 
muerte, no obstante lo cual Muetsi le hizo el amor; al dfa siguiente, ella parié 
leones, leopardos, serpientes y escorpiones. La noche del quinto dfa la Estrella 
Vespertina se negé a acostarse como Muetsi y le sugirid que tomase a sus hijas. 
Muetsi asi lo hizo y a la mafiana siguiente sus hijas dieron a luz unos nifios que 
por la noche ya eran adultos. 

Entonces, Muetsi se convirtié en rey de numerosas personas y la Estrella Ves- 
pertina copuld con una serpiente y quedé estéril. Muetsi queria que regresara con 
él, pero mientras estaban acostados le picé la serpiente. Como la salud de la tierra 
dependia de la del rey, cuando éste enfermé por el veneno del reptil dejé de Ilo- 
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Kalala Ilunga y el rey Arco Iris 


os luba del Zaire creen que Kalala Ilunga fue el fun- 

dador de uno de sus reinos. Pasé sus primeros afios en con 
la corte del rey Nkongolo, 0 Arco Iris, que aparece en 
numerosos mitos de la sabana central. 


Un dia, Mbidi Kiluwe, un principe del oriente, fue a 
cazar al pais de Nkongolo, que hizo todo lo posible por 
complacer a su huésped. Le dejé a sus hermanas gemelas 
y ambas quedaron encinta: Bulanda tuvo un nifio, Kala- 
la Ilunga, y Mebela gemelos, nifio y nifia. Nkongolo 
reconocié a Kalala Ilunga como hijo suyo y Mbide Kilu- 
we regresé a su tierra. De mayor, el muchacho llegé a 
ser el mejor bailarin y corredor del pais, y Nkongolo, 
celoso de su fama, decidié matarlo. Preparé un foso lle- 
no de estacas puntiagudas oculto en Ia pista e invité a 
Kalala a participar en un concurso de baile, pero avisado 
del peligro por su tamborilero, el muchacho cruzé el rio 


Lualaba y se refugid 
su. verdadero 
padre. Mbidi le dio un 
ejército para que luchara 
contra Nkongolo, que huyé 
con sus hermanas al monte 
Kaii, al oeste; pero las her- 
manas lo traicionaron ante 
sus hombres, que lo decapi- 
taron. El espiritu de Nkon- 
golo vive en forma de 
serpiente, que a veces se 
aparece como arco iris. 


Reposacuellos luba de madera en forma de gemelas. Las gemelas 
desempenan un papel importante en el mito de Kalala Ilunga, el 
rey al que traicionaron sus hermanas, y en muchos otros mitos. 
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UN SISTEMA PARA RECORDAR 
LOS MITOS 

En la corte real de los luba, una clase 
determinada de ancianos se encarga de 
contar y consignar los mitos sobre el rey 
Arco Iris y la historia de los reyes de este 
pueblo (véase recuadro, abajo, y p. 272). 
Se sirven de un aparato muy curioso, 
llamado /ukasa o «mano larga» para 
registrar los puntos esenciales de los 
relatos. Consiste en un tablero tachonado 
de cuentas de colores con dibujos 
simbélicos grabados. Una cuenta azul, 
por ejemplo, puede representar a Mbidi 
Kiluwe, y una cuenta roja y grande 
rodeada por otras amarillas mds pequefias 
a Nkongolo y sus seguidores. El narrador 
sostiene en sus manos el /ukasa para 
recordar la historia a medida que la va 
relatando. 
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ver, se secaron las aguas y la muerte visité a las gentes. Para poner fin a sus desdi- 
chas, los hijos de Muetsi decidieron matar a su padre: lo estrangularon, lo ente- 
rraron y después eligieron otro rey. 

Segtin los kuba del Zaire, los dos primros dioses, Mboom y Ngaan, eran 
también reyes y cada uno reinaba sobre una mitad del mundo, que estaba 
oscuro y cubierto por las aguas, pero se pelearon y abandonaron su creacién: 
Mboom se fue al cielo y Ngaan se escondid bajo las aguas. Un dia, Mboom 
vomité el sol, la luna y las estrellas. Bajo el sol, las aguas empezaron a consu- 
mirse y la tierra quedé al descubierto. Volvié a vomitar, y aparecieron todos 
los animales. Después vomité a los seres humanos, entre los que se contaba 
Woot, antepasado de los reyes y del pueblo kuba, que vivia en un poblado 
junto a los demds humanos y animales. Se llevaban bien y hablaban la misma 
lengua. Un dia, Woot se enamord de su hermana, Mueel, se la llevé a la selva 
y de sus relaciones nacié un nifio, Nyimi Lele, futuro fundador de la vecina 
tribu lele. 

Cuando el pueblo se enteré del incesto de Woot se enfadd y lo expulsé de la 
aldea, y en venganza, Woot lo maldijo: el mijo empezé a pudrirse, la mayorfa de 
los animales se volvieron salvajes y no salié el sol. Mueel envid mensajeros a 
pedirle perdén a Woot, que acabé por ablandarse y permitir que las aves de la 


Mascara decorada con cuentas y conchas que montafia Ilamaran al sol. A continuacién condujo a sus seguidores al exilio y en el 
representa al hévoe ancestral Woot y que se camino fue creando el paisaje, las plantas y los animales y dejé varios hijos, que 
emplea en los ritos de iniciacién de los kuba. fundaron las diversas tribus. Woot les retorcié las lenguas y desde entonces 
Sélo pueden llevarla los hombres de la hablan diferentes idiomas. 


familia real. 


Chibinda Ilunga 


Bi mito de los mbangala de Angola continua el relato de la dinastia Luba fundada 
por Kalala Iunga (véase p. 271). El protagonista, Chibinda Iunga, es una de las 
| figuras mitolégicas mds veneradas de la regién. 


Una vez llegé al reino de Lunda un joven principe y cazador llamado Chibin- 
da, nieto de Mbidi Kiluwe, antepasado de los reyes luba, con el rostro brillante y 
blanco como la luna. Abandoné el pais luba porque el rey, celoso de su destreza 
como cazador, le habia insultado asegurando que nunca habia hecho la guerra. 
Un dia, la reina de Lunda, Lueji, descendiente de la serpiente primordial China- 
wezi, madre de todas las cosas (véase pp. 266-277), fue al rfo y se encontré con 
el principe cazador. Cautivada por sus encantos, le invité a quedarse con ella y, 
pasado el tiempo, se casaron. En cierta ocasién, Lueji pronuncié un discurso 
ante los ancianos y les comunicé que a partir de entonces Chibinda Iunga rei- 
naria en su lugar, y el principe les dijo a su vez que, como cazador que era, 
nunca derramaria sangre humana, sdlo de animales. Lueji le entregé el brazalete 
real, empez6 a menstruar y se recluyd. Esta situacién duré mucho tiempo y 
empez6 a conocerse como Nkula («el drbol de la savia roja»), nombre del ritual 
| que desde aquel entonces se aplica a las mujeres con trastornos menstruales. Debi- 
do a la prolongada efusién de sangre, Lueji no pudo concebir, y al final le dio a 
Chibinda Ilunga otra esposa, Kamonga, que era fértil. 


MITOS SOBRE TORRES 


La estupidez de la presuncién humana 


Abundan los relatos sobre la construccién y posterior destruccién de enor- 
mes torres en todo el sur de Africa, desde Mozambique hasta Angola, y por 
lo general sirven como aviso de los peligros de la ambicién excesiva. En la 
provincia Kasai del Zaire, por ejemplo, los luba cuentan que, en el inicio de 
los tiempos, los seres humanos vivian en la misma aldea que el Gran Dios, 
quien, cansado de sus ruidosas peleas, expulsd a sus vecinos humanos a la tie- 
rra, donde padecieron hambre y frio y conocieron la enfermedad y la muerte. 
Un adivino les aconsejé que regresaran al cielo para recuperar la inmortali- 
dad, y empezaron a construir una torre gigantesca de madera. Al cabo de 
muchos meses llegaron al cielo y tocaron tambores y flautas para anunciar 
su éxito a los que se habian quedado en la tierra y animarlos a que los 
siguieran, pero los de abajo estaban demasiado lejos para oirlos. Si los oyd 
el Gran Dios, que se enfadd, destruyé la torre y maté a sus musicales cons- 
tructores. 

‘También aparece una torre en el mito luba sobre la lucha entre Nkongolo, 
el cruel y despédtico rey Arco Iris, y el principe Kalala Ilunga (véase p. 271). 
Nkongolo intenté por diversos medios someter de nuevo a su enemigo, que 
habia escapado del foso preparado por el rey. Primero enviéd a sus hombres en 
botes que cruzaron el rio Lualaba con la orden de raptar al principe fugitivo, 
pero las aguas se elevaron y los perseguidores se ahogaron antes de llegar a la 
orilla. Después, el rey Arco Iris traté de construir una calzada de piedra sobre 
el rio, pero la piedra se resistié a las herramientas de hierro. Por ultimo, orde- 
no la construccién de una gran torre desde la que podria dominarse el pais 
enemigo. Una vez construida, el adivino Majibu y otro hombre llamado 
Mungedi subieron a la cuspide y llamaron al fugitivo, pero Majibu, valiéndo- 
se de sus poderes magicos, salté al aire y aterrizé en la orilla opuesta del rio, 
en territorio de Kalala, donde ayudo al principe a vencer a su enemigo. La 
torre se derrumbé y maté a Mungedi y a otros muchos seguidores del rey 
Arco Iris. 
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LA TORRE DE CHITIMUKULU 
Seguin el mito sobre los origenes de los 
bemba de Zambia, su primer rey, 
Chitimukulu, intenté junto con sus dos 
hermanos construir una torre muy alta 
en el poblado real de su madre, Mumbi 
Mukasa, sobrina del Gran Dios. La torre 
se desmorond, maté a muchas personas, 
y Mukulumpe, padre de los tres 
hermanos, ordené que los mataran a 
todos, pero Chitimuluku y sus hermanos 
huyeron a la actual Zambia. 


La torre cénica (centro, izquierda) es la 
caracteristica mds destacada de las ruinas del 
Gran Zimbabwe, con unos nueve metros de 
altura. Existen varias torres semejantes en el 
sur de Africa, probablemente vinculadas con 
los mitos de las torres, muy extendidos. 
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Figuras de un santuario yoruba del siglo XIX 
que representaban al dios embustero Eshu de 
distintas formas. 


LA CANCION DE ESHU 
Hay numerosas canciones humoristicas 
sobre Eshu, muchas de ellas con letras 
deliberadamente absurdas. La siguiente 
es un ejemplo yoruba: 

Eshu durmié en la casa, pero la casa le 
quedaba pequena. 

Eshu durmié en la terraza, pero la 
terraza le quedaba pequena. 

Eshu durmié en una nuez y al fin pudo 
estirarse. 

Eshu anduvo por un sembrado de 
cacahuetes y apenas se le veia el copete. 

De no haber sido por su enorme 
tamano, no se le habria visto ni un pelo. 

Ayer tiré una piedra; hoy ha matado un 
pajaro. 

Acostado, da con la cabeza en el techo. 

Levantado, no puede ver la cacerola en 
el fuego. 

Eshu hace lo bueno mato y lo malo 
bueno. 


ESHU EL EMBUSTERO 


E] astuto mediador entre el cielo y la tierra 


La figura del embustero més famosa de la mitologia africana es un personaje 
del Africa occidental conocido como Eshu entre los yorubas y como Elegba o 
Legba en Benin (nosotros sélo utilizaremos Eshu). Se le consideraba responsable 
de todas las disputas entre los seres humanos y entre éstos y los dioses. La més 
astuta de las divinidades aparece como un espiritu errabundo que habita en el 
mercado, las encrucijadas y el umbral de las casas. También deja sentir su presen- 
cia alli donde se producen cambios y transacciones. 

En un mito, Eshu convence al sol y la luna de que intercambien sus casas, con 
lo que trastoca el orden de las cosas. Pero el relato mas conocido es el de dos ami- 
gos cuya amistad, de toda la vida, consigue destruir. Los hombres cultivaban tie- 
rras contiguas y tenfan una amistad tan estrecha que siempre se les veia juntos e 
incluso vestian con ropas parecidas. Eshu recorrié el sendero que dividia sus tie- 
rras con un sombrero blanco por un lado y negro por el otro, se colocd la pipa en 
la nuca y se colgé el bastén de un hombro de modo que le bajara por la espalda. 
Cuando el dios hubo pasado, los amigos se pusieron a discutir sobre la direccién 
que habfa tomado el desconocido y sobre el color de su sombrero. Se acaloraron 
tanto que la disputa llegé a ofdos del rey y llamé a los dos hombres. 

Mientras se acusaban mutuamente de haber mentido aparecié Eshu y le dijo al 
rey que ninguno mentia pero que los dos eran estupidos. Al confesar su truco el rey 
se enfurecié tanto que envié a sus hombres contra él, pero el dios los burlé. En Ja 
huida, Eshu prendié fuego a varias casas, y cuando sus ocupantes huyeron con 
sus pertenencias se ofrecié a guardarlas, pero lo que hizo fue dar un bulto a cada 
persona que pasaba por alli, de modo que los objetos de las victimas del incendio 
se desperdigaron por todas partes. 

En otro relato, Eshu le dijo al Gran Dios que unos ladrones planeaban robar 
las batatas de su huerto, Una noche se cold en casa del Gran Dios, se puso sus 
sandalias, fue al huerto y se Ilevd todas las batatas. Como habia Ilovido el dia 
anterior se distinguian claramente las pisadas, y por la mafiana Eshu denuncié el 
robo y dijo que resultaria facil descubrir al ladrén por las huellas. El pueblo ente- 
ro acudié a casa del rey, pero ningtin pie coincidfa con aquellas enormes pisadas. 
Eshu sugirié que tal vez hubiera cogido las batatas el propio Gran Dios mientras 
dormia, pero la deidad lo negd. Sin embargo, como sus pies encajaban perfecta- 
mente con las huellas, acuséd a Eshu de haberle engafiado; a modo de castigo 
anuncié su inmediata retirada del mundo y le ordené a Eshu que subiera al cielo 
todas las noches para que le contase lo que habia sucedido abajo durante el dia. 
Asi fue como Eshu se convirtié en mensajero entre los seres humanos y el Gran 


Dios. 


| <> - <i> - <> - iS - <> + SIS > IDS - SDS - DD - <P -% 


Eshu e Ifa 


Sn los yorubas, Ifa es un dios que vino a la tierra 
para contarles a los humanos los secretos de la medicina 
y la profecta. El siguiente mito muestra cémo trabajan 
juntos en el mundo Eshu el tramposo e Ifa, dios del orden 

y el control. 


Eshu e Ifa viajaban por el mundo. Eshu ase- 
guraba que un dia le procurarfa la ruina a su 
compafiero, pero Ifa refa y decia: «Si tu te 
transformas, yo haré lo mismo, y si ti mue- 
res, yo moriré, pues asf ha sido ordenado en 
el cielo.» 

Una noche, Eshu desaparecid. Robé un 
gallo en una casa cercana y le corté la cabe- 
za; después escondié los trozos del ave 
entre sus ropas, volvié con Ifa y grité: 
«;Despierta! ;Viene la muerte» A lo lejos 
se ofa a los aldeanos, que se aproxima- 
ban enfurecidos por el robo del gallo. 
Ifa y Eshu escaparon, y el embustero 
fue dejando caer gotas de sangre del 
animal por el camino para dejar ras- 
tro. Ifa miré hacia atrds y vio a los 
aldeanos armados con palos y hachas. 
Eshu trepé a un alto algodonero; Ifa se 
transformé en ave y se posd junto al 
embustero, que dijo: «;No te habia 
dicho yo que te traerfa la muerte?» 
Ifa replicé: «Lo que a mi me pase, te 
pasar4 también a ti.» Los aldeanos 
derribaron el Arbol y corrieron a 
donde crefan que habian caido los 
cuerpos, pero en lugar de a Eshu e 
Ifa encontraron una gran piedra y 
un charco de agua limpia y fresca. 
Al mirar la piedra, sus cabezas se 
Ilenaron de calor y dolor, y al 
volverse hacia el agua desapare- 
cié el terrible calor. El jefe de la 
aldea comprendié que se habia 
obrado un milagro; se postré y 
dijo: «;Nosotros, habitantes del 
mundo os adoramos!» 


Varilla empleada 


Cuando se ofrece un sacrificio a A ee 


Lfa, hay que reservar a Eshu el primer 
bocado para que el trabajo fructi- 


fique. 


(véase margen, 


derecha). 
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adivinacién de Ifa 
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EL ORACULO DE IFA 
EI sistema de adivinacién mas célebre en 
Africa es el de Ifa, empleado por los 
yorubas. E] adivino (siempre un hombre) 
coge 16 frutos de palma de un drbol del 
que no se haya destilado vino, se sienta 
ante una bandeja de adivinacién y divide 
los frutos a partes iguales entre la mano 
derecha y la izquierda, ocho en cada uno. 
Agita los frutos y pasa la mayoria de los 
de la mano izquierda a la derecha, accién 
que repite hasta que sdlo le quedan uno o 
dos en la izquierda. Si le queda una, traza 
dos marcas en el polvo de la bandeja de 
adivinacién; si le quedan dos, una marca. 
Repite el proceso hata que haya ocho 
grupos de marcas en la bandeja, figura 
llamada odu que hace referencia a una 
serie de relatos simbélicos que el adivino 
recita de memoria a su cliente. Sigue 
recitando hasta que el cliente reconoce 
intuitivamente el relato cuyo mensaje se 
aplica a su caso concreto. Existen 256 
permutaciones (es decir, 16 al cuadrado) 
en el sistema de Ifa. Se emplea un 
sistema muy similar, pero menos 
complejo, en el sur de Africa, donde se 
tiran cuatro piezas de marfil o hueso 
tallado por forman 16 combinaciones 
posibles de significados simbélicos. 

Los fon de Benin han adoptado el 
sistema de adivinacién de Ifa con el 
nombre de Fa. Segtin este pueblo, el 
Gran Dios creador, Mawu, puede 
determinar el destino de todo ser 
humano y revelarlo por mediacién del 
oraculo Fa. Pero Elegba pone en juego 
ciertas estratagemas para escapar al 
estricto gobierno del mundo impuesto 
por Mawu, por lo que todos deben hacer 
ofrendas iguales al Gran Dios y a él. 


Recipiente de madera apoyado sobre una 
figura agachada que sirve para guardar los 
frutos de palma para la adivinacion de Ifa. 
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La liebre es uno de los embusteros animales 
mds frecuentes en la mitologta africana. 
Aqui aparece en una mascara yoruba. 
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Los portadores del fuego 
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MITOS SOBRE ANIMALES 


Embusteros, inventores y transformistas 


Los personajes animales aparecen con frecuencia en la mitologia africana, 
con formas y papeles muy diversos. Entre los mas populares se cuenta la figura 
del embustero o tramposo, representado en el Africa central y occidental por 
una arafia y en la sabana del este y el sur por una liebre. Este tipo de embuste- 
ros, a diferencia de los tramposos divinos como Eshu (véase p. 274) poseen rela- 
tivamente poco poder e importancia en si mismos, pero suelen valerse de su 
astucia para vencer a otros animales mds poderosos, como el leén, la hiena y el 
elefante. 

En un relato de los zande del Africa central, Ture la Arafia se encuentra con un 
monstruo devorador de personas con un gong de dos caras que utiliza para atra- 
par a sus victimas. Ture se ofrece a introducirse en el gong con el fin de ganarse la 
confianza del monstruo, pero deja un brazo fuera, de modo que no se pueda 
cerrar. «Enséfiame cémo se hace», le pide Ture, y cuando el monstruo se lo mues- 
tra la Arafia cierra el instrumento y lo mata. 

En otro mito conocido en gran parte del continente, la embustera Liebre (per- 
sonaje que llegaria a América con los esclavos del Africa occidental con la forma 
del Conejo Brer) decide casarse, pero siente demasiada pereza para cultivar la par- 
cela de mijo necesaria para mantener a una esposa e idea un método mejor para 
realizar el trabajo, para lo cual se interna en el monte con una larga cuerda, en 
busca del Hipopétamo. 

«Querido tio», le dice la Liebre, «voy a atarte esta cuerda, a ver si puedo conti- 
go. Cuando notes que se mueve, tira con todas tus fuerzas.» El Hipopétamo 
replica: «Muy bien. Si te empefias, lo haré, pero como pase algo, prepdrate.» La 
Liebre ata la cuerda alrededor del cuello del Hipopétamo y se marcha con el otro 
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n Africa se atribuye a numerosos animales la adquisi- 

Ao cién del [ucgo: los pigmeos a un perro o a los chimpan- 

cés, mientras que los ila de Zambia dicen que el Gran Dios 
se lo dio en el cielo a una avispa que lo trajo a la tierra. El 
siguiente mito de los san (bosquimanos) cuenta que el fuego 
fue robado por una mantis religiosa, insecto que se conside- 


ra sagrado en gran parte de Africa. 


Un dia, la Mantis observé algo extrafio: que el 
lugar en el que comia el Avestruz siempre olia bien. 
Se aproximé al ave mientras ésta comia y vio que 
estaba asando comida en una hoguera. Cuando hubo 
acabado, el Avestruz oculté cuidadosamente el fuego 
bajo un ala. 

A la Mantis se le ocurriéd una estratagema para con- 
seguir el fuego. Fue a ver al Avestruz y le dijo: «He 
encontrado un arbol maravilloso con fruta deliciosa. 
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Sigueme y te lo ensefiaré.» E] Avestruz la siguiéd hasta 
un Arbol cubierto de ciruelas amarillas y cuando empe- 
z6 a comer, la Mantis le dijo: «jEstfrate, porque la 
mejor fruta esta arriba!» Al ponerse de puntillas, el 
Avestruz abrié las alas para mantener el equilibrio y la 
Mantis le robé el fuego. A partir de entonces, el Aves- 
truz nunca ha intentado volar y mantiene las alas pega- 
das al cuerpo. 


El relato contintia con la destruccién de la Mantis por el 
fuego que ha robado. De sus huesos y cenizas surgen dos 
Mantis distintas: una reservada y previsora y otra osada y 
emprendedora. Un dia, los mandriles matan al hijo de la 
Mantis osada y le sacan el ojo. El esptritu de la Mantis ve 
lo ocurrido en un sueho y lucha contra los mandriles, los 
vence y recupera el ojo, que al sumergirse en agua se trans- 
forma en un nuevo ser. 
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extremo. Encuentra al Elefante y le cuenta la misma historia. Después coge 
la cuerda por el centro y la sacude por ambos lados. El Hipopétamo y el 
Elefante tiran y la pugna se prolonga hasta el atardecer: para entonces, 
han limpiado de arbustos y removido una gran parcela de tierra en la 
que la liebre siembra el mijo. 

En muchas mitologfas africanas los animales sagrados ayudan 
en la creacién del mundo y en la formacién de la cultura huma- 
na. Constituyen ejemplos destacados la «serpiente cdsmica» 
(véase margen, derecha) y el espiritu de la mantis entre los koisan 
del Africa meridional. Este pueblo atribuye la invencién de las 
palabras a la mantis religiosa, que también trajo el fuego a la 
humanidad tras habérselo robado al avestruz (véase recuadro, 
pagina anterior). 

Entre los animales transformistas figura asimismo el 
Zorro Blanco, que aparece en el mito sobre la creacién del 
pueblo dogon de Mali, fundamentalmente agricola (véase 
p. 266). Este animal inventé la agricultura robandole semi- 
llas a Amma, dios creador, y sembrdndolas en el cuerpo de 
la Tierra, su madre. La principal consecuencia del robo 
fue que hubo que purificar la tierra, que se habia secado 
tras aquella especie de incesto. Para ello, los hombres la 
sembraron con semillas no robadas que les habia dado 
Amma con tal fin. 

Proscrito, el Zorro huyé a la selva, que se convirtid en su 
hogar, pero los hombres lo siguieron y cultivaron nuevas tierras, 
de modo que los viajes del Zorro provocaron la expansién de la 
civilizaci6n humana, y Amma hizo que este animal trajese al 
mundo tanto el orden como el desorden. Expulsado de la 
sociedad humana, el Zorro se comunica ahora 
con la humanidad mediante el ordculo de la 
arena, sobre la que deja las huellas de sus 
pezufias para mostrar a los hombres el cami- 
no hacia el futuro. 

En otras zonas de Mali, los bambaras 
atribuyen la invencidn de la agricultura a 
un animal distinto, el Antilope primor- 
dial y héroe cultural al que envié desde el 
cielo el dios creador Faro para que ense- 
fiase las técnicas agricolas a la humani- 
dad. Las representaciones de este 
antilope-héroe divino estan 
muy extendidas por toda la 
regién (véase ilustracién, 


derecha). 


LA GRAN SERPIENTE 

La serpiente es uno de los animales mds 
frecuentes en la mitologfa africana y el 
concepto de una «serpiente césmica» 
como fuerza primigenia de la creacién 
reviste especial importancia. Los fon de 
Benin, por ejemplo, creen que la 
divinidad gemela y bisexual Mawu-Lisa 
construyé el mundo con una potencia 
creadora que fluye como una serpiente 
gigantesca y lleva por nombre Da Ayido 
Huedo. Esta potencia aparece también en 
el arco iris y en todas las aguas. Al 
principio, la potencia serpentina estaba 
enroscada alrededor de la tierra amorfa, 
manteniéndola unida, y continua 
ejerciendo tal funcién. Se mueve 
constantemente y su fluir en espiral pone 
en movimiento los cuerpos celestes. 

En el Africa central y meridional se 
atribuye un papel semejante a la 
serpiente primordial Chinaweji o 
Chinawezi, que aparece en la mitologia 
del sur del Zaire como Nkongolo, el rey 
Arco Iris (véase p. 271). En el norte de 
Africa existe un mito segtin el cual lo 
primero que hizo el dios creador fue la 
serpiente césmica Minia, que tiene la 
cabeza en el cielo y la cola en las aguas 
subterraneas. Su cuerpo esta dividido en 
siete partes, con las que el dios creé el 
mundo (véase p. 266). 


Cabeza de bronce de una serpiente del reino 
de Benin, en el Africa occidental, que 
florecié entre los siglos XV y XVIII. 


Escultura de madera bambara que representa 
al divino Antilope y héroe cultural que trajo 
los secretos de la agricultura desde el cielo. 
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Ayers Rock, afloramiento macizo de piedra arenisca conocido también por su nombre 
aborigen, Uluru, uno de los lugares mds sagrados de Australia donde estdn ubicados 
numerosos mitos, como el de los Hermanos Pdjaros Campana (véase p. 286). 


En la actualidad se cree que Australia esta habitada 
desde hace al menos 50.000 afios y que los antepasa- 
dos de los aborigenes de hoy en dfa llegaron en embar- 
caciones desde el sureste asidtico durante la ultima gla- 
ciacién. Lo mas probable es que las aguas cubrieran los 
asentamientos temporales del norte a consecuencia de 
la consiguiente subida del nivel del mar. 

Hasta que empezé la colonizacién europea, a finales 
del siglo XVIIE, los habitantes de Australia se dedica- 
ban casi exclusivamente a la recoleccién y la caza. La 
sociedad aborigen era igualitaria, estaba descentraliza- 
da y dividida en clanes independientes, cada uno de 
ellos integrados por entre 50 y 500 individuos relacio- 
nados por antepasados comunes, sistema que se man- 
tiene en el interior y, modificado, en las ciudades. 

Si bien vinculado a una extensidén de tierra sobre la 
que tenia derechos y privilegios, un clan solia unir 
fuerzas con sus vecinos para cubrir zonas mas amplias. 
Los clanes dependian del acceso a la tierra de los 


demas para explotar la abundancia temporal o esta- 
cional de alimentos y los matrimonios mixtos contri- 
buian a fortalecer los lazos entre ellos. Un mosaico de 
elementos miticos comunes a diferentes clanes refleja 
esta interdependencia econémica y social. 

A pesar de tales interrelaciones, no existen mitos indivi- 
duales que se cuenten en todo el continente. Por lo gene- 
ral, un relato habla de las aventuras de un héroe cultural 
ancestral que viaja por la tierra de un clan concreto. El 
clan vecino cuenta lo que esta figura hizo en su regidn, y 
as{ sucesivamente, en una cadena de mitos que puede 
abarcar centenares de kilémetros. Es muy improbable que 
un clan sepa dénde comenzé o terminé el periplo del 
héroe: por ejemplo, hasta que los habitantes del centro de 
Australia fueron a Port Augusta conduciendo ganado no 
descubrieron que fue alli donde acabaron las Siete Her- 
manas (véanse p. 287 y mapa p. siguiente). Seguin cierta 
teoria, los caminos seguidos por estos héroes representan 
las rutas por las que se propagaron los cultos religiosos. 


LA EPOCA DEL SUENO 
Todos los mitos de los aborigenes australianos 
estan enraizados en el Periodo de Creacién o 
Epoca del Suefio, llamado Latiya por los 
worora de las Kimberleys, Wongar por los 
yolngu de Arnhem Land y Jukurpa por los 
pitjantjatjara del desierto occidental. La Epoca 
del Suefio (0 el Ensuefio) es un periodo de 
tiempo y un estado. En la primera acepcién, se 
refiere a los tiempos primordiales en los que 
los antepasados viajaron por Australia, 
configurando el paisaje (véanse pp. 286-287), 
determinando la forma de la sociedad y 
depositando los espiritus de los nifios nonatos. 
Como estado, el Ensuefio sigue resultando 
accesible a quienes participan en los ritos, que 
se transforman brevemente en los antepasados 
cuyos Viajes recrean y cuyo poder pueden 
liberar golpeando lugares sagrados. 

Por lo general, los aborigenes distinguen entre 
el presente, el pasado dentro del recuerdo vivo 
y el pasado remoto, cuando actuaban los 
antepasados; pero los limites de estos periodos 
son confusos, y la vida de los fallecidos 
recientes se funde imperceptiblemente con la 
de sus prototipos ancestrales, proceso que 
puede iniciarse incluso antes de que la persona 
muera. 


Pintura sobre corteza de los 
Kimberleys de un wandjina, 
espiritu ancestral de la Epoca 
del Sueno aborigen. Cada clan 
tiene un wandjina, asociado 
con un animal concreto, como 
antepasado protector. 


LA NARRACION DE LOS MITOS 
Tradicionalmente, los relates aborigenes se han 
transmitido por via oral. Ninguin mito tiene una 
versién tinica y ortodoxa, pues cada narrador 
aporta sus variaciones. Los incidentes que se 
cuentan dependen de la categoria del priblico (ya 
que muchos mitos contienen detalles que sélo 
conocen los iniciados) o del narrador (los jévenes 
no deben alardear de sus conocimientos ante sus 
mayores, por ejemplo). Un «mito» aborigen 
entendido como narracién en prosa es con 
frecuencia un simple resumen de otra historia 


MITO Y RITUAL 

Existen dos tipos principales de ritual 
aborigen. El primero tiene cardcter publico y 
conmemorativo, con la recreacién de episodios 
de la Fpoca del Suefio, que da forma a 
acontecimientos importantes, como las 
ceremonias de iniciacién y los funerales. Por lo 
general, los clanes individuales poseen los 
canticos y pinturas corporales que se emplean 
en las distintas etapas de las ceremonias. 

El segundo es el ritual de «incremento», en el 
que con frecuencia participan sélo unas cuantas 
personas. Se celebra en un emplazamiento 
sagrado, una roca por ejemplo, impregnado de 
la potencia creadora de un antepasado. Se arroja 
el polvo del emplazamiento al aire, se golpea la 
roca sagrada o se empuja hacia ella el humo de 
una hoguera, pero cualquiera que sea el 
método, el objetivo consiste en liberar la 
potencia creadora del antepasado y propagar la 
especie animal con la que est4 vinculado 
totémicamente. 


mucho mas prolija que se cuenta en ciclos de 
canciones de cientos de versos y que normalmente 
se relata en una ceremonia (véase p. 281). 

EI futuro de esta cultura oral es incierto, dado 
el declive de las lenguas aborigenes. De las 
quiza 200 lenguas que se hablaban antes de la 
época colonial sélo se conservan unas 50, que 
habla una cuarta parte de la actual poblacién 
aborigen (160.000). Las mas présperas son las 
del centro y el norte, donde el asentamiento 
europeo tuvo menor densidad. 
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MITO Y ARTE 

La sociedad aborigen desconocia la escritura 
hasta la época moderna y el arte es la principal 
fuente no oral de la mitologia australiana. En 
el norte, personas, animales y otros seres 
aparecen representados en silueta, perfilados 
(véanse ilustraciones pp. 280, 281, 284 y 285), 
representaciones con al menos 15.000 afios de 
antigiiedad. En el centro de Australia se 
simbolizan a personas y animales segun las 
marcas que dejan en la arena: los animales por 
las pisadas y los humanos por la impresién que 
dejan al sentarse con las piernas cruzadas 
(véase ilustracién p. 287), tradicién que se 
remonta a entre 10.000 y 30.000 afios Los 
temas de los mitos también se representan en 
las rocas, el cuerpo, el suelo y las cortezas de 
Arbol. Las pinturas rupestres, realizadas hace 
milenios, testimonian la antigiiedad de las 
tradiciones culturales aborigenes. 


CLAVES DEL MAPA 


Limire meridional del esrila de «silueta» 


A Montafa sagrada 
Pueblo aborigen: Tiwis 
Regién: ARNHEM LAND 
Estado federal australiano: QUEENSLAND 


Wash Ruta de las Siete Hermanas 
i, .| 


Re Regién desértica 
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Pintura rupestre del Distrito del Rio 
Victoria que representa a una serpiente 
(posiblemente la de la gran inundacién) 
junto aun canguro, un dingo y otros 


dibujos. 


LA GRAN INUNDACION 


Mitos sobre los origenes 


Los mitos aborigenes sobre los comienzos del universo no hablan de la crea- 
cién del cosmos a partir-de la nada, sino de los origenes y la conformacién de 
los entornos y las sociedades actuales en un mundo que ha existido siempre. 
Varios pueblos, sobre todo los de la costa septentrional de Australia, atribuyen 
sus origenes a una gran inundacién que barrié el paisaje y la sociedad anterio- 
res. Estos mitos podrian enraizarse en la realidad, ya que existen pruebas ar- 
queoldégicas que indican que el ascenso del nivel del mar a consecuencia de la 
ultima glaciacién tuvo importantisimas repercusiones para las sociedades del 
norte de Australia, que se reflejan en los cambios de las formas de asentamien- 
tos temporales y de la pintura rupestre. Se cree que las pinturas rupestres al oes- 
te de Arnhem Land que representan a la gigantesca serpiente de la inundacién 
fueron creadas aproximadamente en la misma época en que se estabilizé el 
nivel del mar después de la glaciacién y se formé la actual lfnea costera septen- 
trional de Australia. 

La inundacién primordial se atribuye a diversos seres, humanos y animales. 
Segtin los worora de los Kimberleys, al noroeste de Australia, unos héroes ances- 
trales Ilamados wandjina (véase p. 279) provocaron una inundacién que destruyéd 
el orden social anterior y a continuacidn se dispersaron, yendo cada uno a su pro- 
pio pais, donde realizaron las pinturas rupestres y establecieron un nuevo orden 
social. Los tiwi de las islas de Melville y Bathurst, situadas frente a la costa sep- 
tentrional de Australia, cuentan que una anciana ciega [lamada Mudungkala, que 
broté del suelo en el extremo suroriental de la isla de Melville con tres nifios 
pequefios, separé sus islas del resto en el Periodo de Creacidn o Epoca del Suefio. 
Los nifios fueron los primeros seres humanos que poblaron las islas. Mientras la 
anciana se arrastraba por el informe paisaje, el agua burbujeaba a su paso y arran- 
caba las islas. 

En los mitos sobre los origenes de numerosos pueblos se considera responsable 
de la inundacién a una gran serpiente vinculada con el arco iris. Este ser, en cuya 
existencia se sigue creyendo (vive en las charcas profundas o en los remolinos de 
la costa), aparece en el relato de las hermanas Wawilak que cuentan los yolngu 
del noreste de Arnhem Land. Esta historia representa el prototipo de las que 
hablan de unos antepasados concretos que viajaron durante el Perfodo de Crea- 
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cién por la tierra cuya propiedad esta ahora dividida entre multiples clanes. 
Como suele ocurrir con esta clase de mitos, los yolngu sdlo conocen la parte del 
viaje de las hermanas Wawilak que tuvo lugar en su regidn. Cada clan de la ruta 
posee ciertos animales totémicos, plantas y otros objetos asociados con las herma- 
nas y sus aventuras. La estrella matutina, por ejemplo, asciende del lugar en el 
que se inicié el periplo, mientras que el mosquito, animal que sefiala el inicio de 
la estacién de las lluvias y las inundaciones, se asocia con Yulunggul, la serpiente 
que provoca una gran inundacién en el mito. 

Las hermanas partieron de alguin punto remoto del interior y se dirigieron a la 
costa septentrional de Arnhem Land. La menor estaba embarazada y la mayor 
tenia un hijo, que llevaba en una cuna de papel de corteza de arbol bajo el brazo. 
En el camino cazaron lagartos y zarigiieyas, recogieron plantas comestibles y die- 
ron nombre a todas las especies de plantas y animales y a los lugares por los que 
pasaban. Un dia encontraron a dos hombres y copularon con ellos, a pesar de 
pertenecer a la misma clase social (véase p. 284). Cuando la mas joven estaba a 
punto de dar a luz, su hermana recogié corteza para hacer una cama y sin querer 
dejé caer sangre menstrual en un charco, lo que provocé la cdlera de Yurlunggur, 
una pitén semihumana que vivia alli y que desencadené una tormenta y una gran 
inundacién. Las hermanas entonaron canticos para que la serpiente se marchase, 
pero el animal se las tragé a ellas y a sus hijos en castigo por haber contaminado 
la charca. 

Cuando se retiraron las aguas, Yulunggul, que se habia situado encima de ellas, 
descendié a tierra y creé el primer recinto de iniciacién de lo yolngu en el punto 
en el que llegé a la orilla. Después regurgité a las hermanas y a sus hijos, que fue- 
ron los primeros iniciados yolngu. Acudieron a ver lo que ocurria otros dos hom- 


bres que habfan ofdo Ja tormenta, quienes, tras aprender las canciones que habfan Representacién de un mito sobre la Epoca del 
cantado las hermanas, celebraron las primeras ceremonias de iniciacién yolngu Suefio con cantos y danzas. Pintura sobre 
(véase recuadro, abajo). corteza de Arnhem Land. 


Pie feed Le Need 
Revivir el mito de Wawilak 


Ee la ceremonia de iniciacién de los 
1 adolescentes yolngu se recrea el episo- 
dio en el que la serpiente se traga a las 
hermanas Wawilak, y cada etapa del 
ritual, que simboliza la muerte antes del 
renacimiento como adulto, va acompana- 
da de cantos que describen con gran deta- 
lle la parte correspondiente del mito. Los 
cantos integran un ciclo que abarca cen- 
tenares de versos que se recitan durante la 
ceremonia. 


Las mujeres yolngu adoptan el papel 
de las hermanas viajeras y los cantos 
conmemoran lo ocurrido en cada punto 
destacado del viaje, como charcas y 
rocas. 

Mas adelante, los hombres adoptan 
el papel de la serpiente: se «tragan» a 
los muchachos y los recluyen en el 
recinto sagrado de iniciacién, al que 
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las mujeres tienen la entrada prohibi- 
da. Cuando los muchachos regresan se 
cree que la serpiente los ha «regurgi- 
tado», 

Si bien el relato de las hermanas 
Wawilak ha sido objeto de amplios estu- 
dios antropoldégicos, se trata tan sdlo de 
uno de los multiples mitos de gran 
importancia espiritual y ritual para los 
yolngu. 


La serpiente Yulunggul, en una pintura 
moderna sobre corteza, obra del aborigen Paddy 
Dhatangu, Esta enroscada alrededor de las 
hermanas Wawilak y sus hijos, que se alzan 
entre las huellas que dejaron las mujeres al 
intentar escapar de Yurlunggur. 
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Esta pintura sobre corteza del noreste de 
Arnhem Land muestra un rito funerario 
para tres personas, que aparecen en sus 
tumbas. Los ctreulos representan los charcos 
de donde salen los espiritus de los nifios y a 
los que regresan los esptritus de los muertos 
en barcos representados por la forma de las 
tumbas. Un hombre (angulo superior 
derecho) toca dos palos marcando el ritmo 
de los cantos ceremoniales, mientras otros 
llevan cestos de corteza sobre la cabeza. El 
dibujo del fondo identifica al clan del 
difunto. 


MUERTE Y DUELO 


Los origenes de la muerte 


Los mitos aborigenes tratan la muerte como una consecuencia de los errores 
humanos. No era inevitable, y los heroicos seres ancestrales del Periodo de 
Creacién tuvieron la oportunidad de vivir eternamente; pero a causa del odio, 
la estupidez o la codicia, el don de la inmortalidad se escapé de las manos de 
la humanidad y sdélo lo conservaron la luna, que crece y mengua todos los 
meses, y el cangrejo, que se deshace del caparazén viejo y se cubre con otro 
nuevo. 

Segtin los worora de los Kimberleys occidentales, un tal Widjingara fue la pri- 
mera persona que murid, en una batalla contra unos wandjinas (véase p. 279). 
Querfan raptar a una mujer que estaba prometida en matrimonio a otro hombre 
y Widjingara luché para que se respetasen las reglas matrimoniales instituidas por 
Wodoy y Djunggun (véase p. 284). Depositaron su cuerpo en un atatid de corte- 
za, y su esposa, la Pitén de Cabeza Negra, inicié el duelo: se afeité el pelo y se 
froté el cuerpo y la cabeza con cenizas, inaugurando asj la tradicional forma abo- 
rigen de mostrar duelo. 

Como Widjingara regresé de la tumba, con el cuerpo renovado, la Pitén de 
Cabeza Negra se enfadé «;Por qué has vuelto?», preguntd. «;Mirame! jYo que 
me habja afeitado la cabeza y la habia ennegrecido con cenizas!» Enfurecido a 
su vez por la mala acogida de su esposa, Widjingara regresé indignado a la 
tumba y mas adelante se transformé en el gato nativo (dasyurus), marsupial 
nocturno australiano semejante al gato doméstico. Desde entonces se perdié la 
posibilidad de rejuvenecer: todos tenemos que morir, y la pitén parece guardar 
luto continuamente. Hasta que la interrumpieron los misioneros a principios 
del siglo XX, los worora tenfan la costumbre de tender los cadaveres sobre una 
plataforma funeraria hasta que se pudria la carne y se colocaban los huesos en 
una cueva, en la regién natal del difunto. Si la plataforma no se construfa con 
sumo cuidado, el gato nativo, manifestacién viviente de Widjingara, podia 
cebarse en el cadaver. 

Entre los murinbata, que viven al noroeste del Distrito del Rio Victoria, se 
cuenta que el Cuervo y el Cangrejo discutieron un dfa sobre el mejor modo de 
morir. E] Cangrejo dijo que él conocia un sistema muy bueno y le pidié que 
esperase en su campamento hasta que volviera. Encontré un agujero en el sue- 
lo, se libré de su viejo caparazén todo arrugado y se metié en el hoyo a esperar 
a que se formase el nuevo. El Cuervo se impacienté y al cabo de cierto tiempo 
fue a ver qué ocurria. Cuando el Cangrejo lo vio asomado al agujero le dijo 
que esperase un poco mas y cuando volvidé al campamento con el caparazén 
nuevo, el Cuervo exclamé: «Asf se tarda mucho! Yo conozco un método mds 
r4pido de morirse.» E inmediatamente puso los ojos en blanco y cayé hacia 
atras. «jPobre Cuervo!», dijo el Cangrejo. Cogié agua y salpicé al ave, pero no 
logré revivirla, porque estaba muerta. Los murinbata comparan los tipos de 
muerte elegidos por el Cuervo y el Cangrejo con las danzas escogidas por dos 
bailarines en un baile secular, en las que cada uno se decide por la que le resul- 
ta mas conveniente, del mismo modo que las personas prefieren morir como el 
Cuervo. 

Encontramos otro mito sobre el origen de la muerte entre los tiwi de las 
islas de Melville y de Bathurst, situadas frente a la costa del Territorio Septen- 
trional. Aunque a sélo 25 kilémetros del continente, se cree que los tiwi se 
han mantenido aislados de las demas sociedades aborigenes durante milenios. 
Segtin su mito, la isla estaba habirada por los hijos de una anciana ciega, 
Mudungkala (véase p. 280), y su hijo, Purukupali, se casé mas adelante (no 
esta claro de dénde procedia su esposa) y engendré un nifio. Compartia el 
campamento con Tjapara, el Hombre de la Luna, que estaba soltero y empe- 


fiado en seducir a la esposa de Purukupali. Un dia muy caluroso se internd 
con ella en el bosque, dejando al hijo de Purukupali dormido a la sombra de 
un Arbol. El sol se movié en el cielo, el nifio quedé expuesto a sus fuertes rayos 
y murié. Purukupali se enfadé terriblemente y declaré que a partir de enton- 
ces todos debian morir. Tjapara le suplicé que le permitiese llevarse el cuerpo 
del muchacho tres dias y le devolveria la vida. Purukupali se negé, y tras una 
pelea con Tjapara cogié el cad4ver y se adentré en el mar, dejando un gran 
remolino en el punto en el que se hundid. Tjapara se transformé en la luna y 
ascendié al cielo, atin con las cicatrices que le habia hecho Purukupali al 
luchar por el cadaver. Los demds habitantes originales de la isla se reunieron 
para celebrar la primera ceremonia mortuoria y prepararon los grandes postes 
ornamentados que se emplean actualmente en los funerales de los tiwi (véase 
recuadro, abajo). 

Numerosos mitos aborigenes sobre los origenes presentan a los primeros 
seres como creaciones o hijos de un solo progenitor, que los hace hermanos y 
hermanas, y ofrecen explicaciones muy diversas para el matrimonio y la pro- 
creacién de futuras generaciones una vez perdida la inmortalidad. En algunos 
casos, parece como si los hermanos hubieran podido emparejarse libremente 
entre sf en aquella época, debido a que el incesto es una invencidn posterior. 
En otros mitos, el héroe o herofna primordiales copulan con otro ser primor- 
dial cuyos origenes quedan sin aclarar, como la esposa de Purukupali, por 
ejemplo. En tales casos no se considera necesario explicar la existencia de mds 
de un ser primigenio, porque se cree que el mito se desarrolla en un mundo de 
continuos cambios, y por consiguiente, no sometido a las convenciones del 
mundo actual. 
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Mitos funerarios de los tiwi 


0s tiwi destacan por sus postes 

Junerarios que, segtn la creencia, 
empezaron a erigirse tras el enfrenta- 
miento entre Purukupali y Tjapara 
(véase arriba). 


Cuando muere un tiwi se le 
entierra inmediatamente, pero el 
rito funerario se pospone varios 
meses, hasta que remite el duelo de 
los familiares. En el funeral, 0 cere- 
monia pukimani, se erigen postes de 
vivos colores para sefialar la tumba y 
su numero varia segtin la edad y la 
posicién del difunto. De forma un 
tanto vaga, los postes simbolizan el 
vinculo entre el mundo de los vivos 
y el de los muertos. 


Postes pukimani de un enterramiento de 
la isla de Bathurst. Se paga a los escultores 
segun la calidad de su trabajo. 
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ORIGENES DEL MATRIMONIO 


E] Halcén y el Cuervo. Wodoy y Djunggun 


Existen varios mitos regionales que explican los origenes del matrimonio. Seguin 
la leyenda, dos hombres, Halcén (Biljara) y Cuervo (Wagu) instituyeron e! matri- 
monio en el sureste especificando los grados de parentesco permisibles en una rela- 
cién. El Cuervo traté de engafiar con frecuencia al Halcén: segiin un relato, el Hal- 
cén era guardidn de dos muchachas con las que habfa prohibido al Cuervo que se 
casara. En venganza, el Cuervo mats al hijo del Halcén e intenté culpar a otro del 
asesinato, pero el Halcén se enteré de la verdad y enterré al Cuervo junto a su hijo 
muerto. El Cuervo escapé y continud la lucha. Segtin cierta narracién, el Halcén 
convirtié al Cuervo en esta ave quemdndolo hasta dejarlo negro y él se transformé 
en ave cuando el Cuervo lo convenciéd de que alzase el vuelo. 

Las comunidades aborigenes suelen estar divididas en dos mitades, cada una de 
ellas asociada con uno de fos protagonistas mito original del matrimonio, como 
el Halcén o el Cuervo. Una persona sélo puede casarse con un miembro del gru- 
po opuesto y los hijos pertenecen al grupo del padre (en los Kimberleys) 0 al de la 
madre (en el sureste). 


Wodoy y Djunggun 


K% mito de los Kimberleys occiden- 
tales tiene un paralelismo en los 
mitos de las tierras bajas suramerica- 
nas sobre lo crudo y lo cocinado, inter- 
pretados por el antropélogo francés 
Claude Lévi-Strauss (véanse pp. 13 y 
262-263), segén el cual cocinar la 
miel constituye una metdfora del inces- 
to (cierta clase de abejas de Suramérica 
fabrican una miel tan dulce que quie- 
nes la toman no saben si saborean un 
manjar 0 si se queman con el fuego del 
amor). 


En la antigiiedad no se hacian dis- 
tinciones entre generaciones ni fami- 
lias y las relaciones incestuosas eran 
algo cotidiano. Un hombre llamado 
Djunggun y otro llamado Wodoy 
establecieron la forma ortodoxa del 
matrimonio, distinguiendo entre 
esposa y hermana. Intercambiaron 
tallas sagradas de madera y dijeron: 
«Casémonos, tt con mi hija y yo con 
la tuya, y asi nos respetaremos 
mutuamente.» (En los Kimberleys, y 
hasta el dia de hoy, se establecen 


vinculos entre los clanes intercam- 
biando tallas de madera, ocre rojo, 
plumas de loro y mujeres como espo- 
sas.) Djunggun recogié miel silves- 
tre, la envolvié en una azucena y la 
cocié en un foso. Wodoy se quedé 
pasmado ante la estupidez de Djung- 
gun, porque sabia que la miel sabia 
mejor cruda, pero era demasiado tar- 
de: la miel ya estaba cocida. Wodoy 
la probé y penséd que se habia estro- 
peado. 

Djunggun era tan codicioso como 
estipido y decidié guardar a su hija 
para si; Wodoy le arrancé la cabeza 
con un palo, después de lo cual nin- 
gun hombre se casé con su hermana. 
Wodoy y Djunggun se transformaron 
en aves, en especies distintas de chota- 
cabras. 


Pintura sobre corteza de Arnhem Land 
de una figura femenina con las piernas 
grotescamente retorcidas, posiblemente 
una mujer castigada mediante brujeria 
por violar las normas del matrimonio. 


LOS EMBUSTEROS 


La ruptura del orden ancestral 


En muchas zonas de Australia existen mitos sobre seres tramposos y 
embusteros que desencadenan acontecimientos impredecibles. Pueden ser 
benévolos, pero con mas frecuencia subvierten el orden ancestral robando ali- 
mentos silvestres o empujando a las personas al robo o la pelea o a renegar de 
las obligaciones sociales. Algunos expertos sostienen que tales personajes 
representan un estrato primitivo de la mitologia aborigen, anterior a los hé- 
roes ancestrales vinculados a la divisién de la sociedad en clanes. 

En los Kimberleys occidentales se cuenta que unas razas de embusteros conoci- 
dos como Ngandjala-Ngandjala y Wurulu-Wurulu merodean por las regiones 
despobladas cometiendo tropelias, como estropear las cuevas en las que los héroes 
ancestrales dejaron sus autorretratos cubriéndolos con sus propias pinturas. Estos 
embusteros se parecen mucho entre si en el arte aborigen. Los Ngandjala-Ngand- 
jala no son necesariamente malévolos, porque, si bien algunas personas aseguran 
que destrozan las cosechas, otras creen que las mejoran y maduran frutos comes- 
tibles cocinandolos. Durante la época de los monzones se los ve a veces en las 
nubes y las columnas de niebla que ascienden del suelo después de la Iluvia sefia- 
lan las fogatas en las que cocinan la fruta. Son victimas de otro tramposo, Ungu- 
ramu, que roba rafces comestibles mientras se tuesta en las hogueras de los 
Ngandjala-Ngandjala, que se vengan agarrandolo por la cola y tirando de ella 
hasta que Unguramu les revela donde ha escondido la fruta cocinada. 

Los Wurulu-Wurulu desbaratan el orden ancestral afinando palos con flores 
banksia, que utilizan como herramientas para extraer miel silvestre. Cuando 
alguien encuentra un panal vacio, sabe que por alli ha pasado un Wurulu-Wurulu. 

Se asocia otro tramposo de los Kimberleys occidentales llamado Argula 
con la brujerfa. En esta regidn, la conducta antisocial puede castigarse pin- 
tando una figura humana deformada en un abrigo rocoso y entonando can- 
ciones insultantes dirigidas a ella, lo que, segtin la creencia, provocara 
dafios fisicos en el malhechor o incluso la muerte. Se cree que, en algunos 
casos, estas pinturas son obra de Argula. Los aborigenes atribuyen también 
las pinturas rupestres del oeste de Arnhem Land, fechadas por los arquedélo- 
gos en una época anterior al ascenso del nivel del mar provocado por la 
Ultima glaciacién, a una clase de tramposos denominados mimi. Las figuras 
graciles y agiles que aparecen en las pinturas representan a estos seres, que 
viven en las grietas de las escarpas de Arnhem Land. Los mimi se encoleri- 
zan si les coge desprevenidos la presencia de una persona desconocida, y 
para evitar el enfrentamiento con ellos, quienes forrajean por la regién 
rocosa les gritan para advertirles de que se aproximan seres humanos. Los 
mimi castigan a las personas que aparecen de improviso provocandoles 
enfermedades, pero por lo demas suelen ser benévolos: ensefiaron a la 
humanidad las artes de la caza, por ejemplo. Sin embargo, si un cazador se 
topa con un ualab{ que actua como si estuviera domesticado debe dejar en 
paz al animal, pues podria ser una mascota de los mimi, que matan a quie- 
nes le hacen dafio. 

Otras figuras de tramposos tienen un cardcter més siniestro y resultan espe- 
cialmente temibles: los Namorodo del oeste de Arnhem Land, tan delgados 
que consisten tinicamente en piel y huesos unidos por nervios. Viajan de 
noche, haciendo un ruido siseante al volar por los aires, y pueden matar con 
una de sus largas ufias a cualquiera que oigan. Son especialmente vulnerables 
los enfermos y heridos. Si los Namorodo capturan el espiritu de un muerto, 
no podra reunirse con los antepasados totémicos y se convertira en un ser 
maligno que errara por los paramos. Los Namarodo estan asociados con las 
estrellas fugaces y, en las pinturas sobre corteza, con la brujeria. 
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Grupo de espiritus masculinos y femeninos 
que probablemente representan a unos 
mimi. A veces se les oye de noche, cantando 0 
marcando el ritmo de una cancién con palos 
en los abrigos rocosos en los que viven. 
Pintura sobre corteza de Arnhem Land. 
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EL PAISAJE 


Mitos sobre viajes ancestrales 


El centro de Australia esta atravesado por las rutas seguidas por multiples héroes 
ancestrales, que en muchos casos recorrieron millares de kilémetros, unos con 
forma humana, otros como canguros, ualabies, lagartos, serpientes 0 aves. Algu- 
nos, como los Hermanos Pajaros Campana (véase recuadro, abajo) no cubrieron 
mas de 100 kilémetros y tienen una importancia fundamentalmente local. Otros, 
como Malu el Canguro Rojo, que fue desde los Kimberleys hasta el centro del 
continente, o como las Siete Hermanas (véase p. siguiente), recorrieron miles de 
kilémetros por las tierras de muchos clanes. Estos héroes dejaron cuevas, rocas y 
riachuelos como sefiales de los lugares en los que acampaban, cazaban o lucha- 
ban, sefiales que se consideran sagradas e impregnadas de la energia creadora de 
los antepasados. 

Segtin la creencia, se puede liberar la energia de un ser primordial frotando o 
golpeando el punto en el que abandoné el mundo y entré en la tierra. El ser 
ancestral asociado con un lugar concreto se reencarna en cualquiera que nazca 
alli, que se convierte en custodio del emplazamiento sagrado. 

Muchas leyendas sobre periplos ancestrales sirven de apoyo a ceremonias loca- 
les y fortalecen los vinculos entre pueblos que hablan lenguas distintas y que pue- 
den necesitar acampar juntos durante largas épocas de sequia. 


Los Hermanos Pajaros Campana 


F’ énfasis de un mito puede variar 
A_s dependiendo de dénde se cuente. 
Las siguiente versiones del mito de 
unos héroes ancestrales, los Hermanos 
Pdjaro Campana, fueron narradas en 
1976, la primera por Pompy 
Wanampi y Pompy Douglas en 
Wangka Arkal, y la segunda por 
Paddy Uluru en Uluru (Ayers Rock). 


Los dos Hermanos Pajaro Campa- 
fia acechaban un emti en Antalanya, 
una charca a Ja que atin van a beber 
estos animales. Sin que ellos lo supie- 
ran, una joven buscaba gusanos en 
Wangka Arkal, cerca de allf. La 
cupula de roca es la frente de esta 
mujer, y cuando alguien grita, la voz 
resuena desde la roca como si la 
muchacha respondiese. Llevaba sobre 
la cabeza un plato, apoyado sobre un 
anillo hecho con cabello humano, y 
mientras comia gusanos se le cayé la 


carga de la cabeza y sobresalté al 
emu, que eché a correr hacia Uluru, 
al norte, perseguido por los herma- 
nos. Al pie de la pared de roca hay 
una muesca semicircular, el anillo de 
pelo de la muchacha, y un poco més 
alla Ia charca donde bebia el emt. 

En la versién de Paddy Uluru, el 
Lagarto de Lengua Azul, Lungkata, 
les robé un emt bien gordo a los her- 
manos en Antalanya. Enterré la carne 
—que se transformé en planchas de 
piedra— en Uluru y dio a los cazado- 
res un emt flaco. Enfurecidos por el 
cambio, uno de los hermanos pren- 
did fuego a la choza de Lungkata, que 
ardié vivo. El humo del fuego puede 
verse desde la pared de Uluru y Lung- 
kata es una piedra (izquierda). Se 
consideraba al padre de Paddy Uluru 
la reencarnacién de Lungkata: limpia- 
ba la piedra de hierbajos y contaba el 
mito a sus hijos y a otros jovenes. 


Transformado en esta piedra, el cuerpo de 
Lungkata yace al pie de Uluru, con la 
cabeza levantada. 
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Las Siete Hermanas 


1 siguiente relato une los incidentes narrados en algu- 

nos puntos de la ruta de las heroinas conocidas como 
las Kungarankalpa, las Siete Hermanas, por el centro y sur 
de Australia (véase mapa p. 279). 


Las Siete Hermanas huyeron hacia el sur, escapando de 
un hombre lujurioso, Nyiru, que tenia planeado violar a la 
mayor. Al este de Uluru su ruta estd sefialada por una 
cadena de charcas de roca y arcilla. En Witapula, al oeste 
de Atila (monte Conner) se detuvieron para acampar una 
noche y construyeron un refugio, que es ahora un peque- 
fio precipicio. 

A la mafiana siguiente se internaron en el suelo y reapa- 
recieron en Tjuntalitja, una fuente. Una duna cercana 
recuerda el lugar desde el que las vigilaba Nyiru. Desde alli, 
las muchachas fueron a Wanukula, un agujero en la roca 
(una depresién en la que se acumula el agua) y continuaron 
hasta Walinya, una colina en la que erigieron una choza y 
volvieron a acampar. La choza es ahora una cueva en un 


bosquecillo de higueras silvestres, una de las cuales, aparta- 
da de las demas, es la hermana mayor. Unas Ifneas en for- 
ma de remolino testimonian el punto en el que se sentaron. 
Nyiru las observaba desde un montén de piedras y cuando 
creyé que dormian irrumpié en. su refugio y excavé la roca. 
Una abertura baja en la parte posterior de la cueva sefiala el 
punto por el que las hermanas atravesaron la pared. 

Por tiltimo, al llegar a la costa (cerca de Port Augusta) se 
lanzaron al mar, y con la impresién del agua fria saltaron al 
cielo, convirtiéndose en la constelacién Kurialya, las Pléya- 
des. Nyiru atin las persigue, y sus pisadas se ven en el cielo: 
los dedos son el «cinturén» de la constelacién, que también 
se llama Oridn, y el talén la punta de la «espada» de Orién. 


Suefio de la patata en la maleza, pintura moderna sobre corteza obra 
de Victor Jupurrulla Ross. Representa las marcas dejadas en el paisaje 
por los héroes ancestrales: los arcos simbolizan personas sentadas en el 
suelo y los ctrculos, lugares impregnados por el poder de los antepasados. 
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OCEANIA 


Reconstruccién de una casa erigida en honor de catorce antepasados 
de la aldea de Medina, en la isla de Nueva Irlanda, Papa Nueva 
Guinea. Las figuras estan talladas en el estilo malanggan, asi 
denominado por los rituales mortuorios locales en los que se emplean 
y que destaca por la destreza técnica, la variedad de colores y los 
motivos mitolégicos. 


Oceania comprende tres regiones bien diferencia- 
das —Melanesia, Micronesia y Polinesia— que 
albergan una extraordinaria variedad de lenguas y 
culturas. Antes del contacto con los europeos, exis- 
tian diversas clases de sociedad, desde las pequefias 
comunidades de Paptia, con tan sdlo 300 personas 
agrupadas en clanes patriarcales sin jefatura institu- 
cionalizada ni clases sociales, hasta las grandes y 
complejas sociedades de Nueva Zelanda y Hawai, 
con complicadas jerarquias politicas y religiosas y 
dinastias divinas de jefes. 

En Melanesia no hay una jerarquia clara entre los 
dioses, a diferencia de lo que ocurre en Polinesia, don- 
de puede hablarse de algo semejante a un pantedn 
(véase p. 294). Cometeriamos una inexactitud si defi- 
niéramos como «dioses» a los héroes culturales que, 
segtin la leyenda, viajaron por el extremo meridional 
de Nueva Guinea, llevando las costumbres de la mor- 
talidad, el sexo, el duelo y la guerra a los humanos 
(véase p. 290). En las sociedades de las costas de Mela- 
nesia encontramos mitos cosmogdénicos secretos, 


que sdélo conocen los iniciados, como los de la 
regidn de Massim, en Nueva Guinea. Los mitos del 
interior de Nueva Guinea sirven fundamentalmente 
como ejemplos de dilemas morales y cosmoldgicos, 
expresados en términos alegéricos y sobrenaturales. 

En la mitologia de toda la zona se repite una serie 
de mitos importantes: por ejemplo, la idea de que los 
actos de los héroes culturales ancestrales permanecen 
vivos y efectivos entre sus descendientes humanos. 

E] contexto en el que se narran los mitos varia 
segun las distintas regiones de Oceania. Tradicional- 
mente, han encontrado su expresién mas vivida y sig- 
nificativa en el ritual, a través del cual se conmemora 
la «obra de los dioses», sobre todo en la Polinesia, 
entre los hawaianos y los maories: los ritos de sacrifi- 
cio a los dioses Lono y Ku del Hawai precolonial (véa- 
se p. 296) constituyen los mejores ejemplos. Los mitos 
de Micronesia suelen contarse por entretenimiento, 
fuera de un contexto ritual. Melanesia es una regién 
mixta a este respecto: por lo general, los mitos tienen 
un objetivo mas serio en la costa que en el interior. 


empiezan a colonizar Melanesia. 

bh. 1300 a.C. Llegan colonos a Fidji y 
después se expanden hasta la Polinesia 
occidental a través de Tonga y Samoa. 

h. 300 a.C. Asentamientos en la Polinesia 
oriental. 

Bi. 850 d.C. Llegan a Nueva Zelanda los 
primeros colonos de la Polinesia oriental. 
h. 1000-1300 Fodos los mayores 
archipiélagos polinesios estan colonizados. 
1513 Primera vez que un europeo (el 
explorador espafiol Vasco Nufiez de Balboa) 
avista el Pacifico. 

1768-1779 Tres viajes del capitan James Cook, 
explorador inglés (1768-1771, 1772-1775 y 
1776-1779) completan los principales 
descubrimientos europeos de la regién ocednica. 
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MICRONESIA 

Micronesia, con la poblacién mas reducida de 
las tres regiones de Oceania, comprende los 
archipiélagos de Carolinas, Marshall y 
Marianas, asi como Kiribati (las islas Gilbert y 
Fénix son las principales). Muchas sociedades 
micronesias tienen mitos que narran la llegada 
de extranjeros de allende los mares que vencen 
a los indigenas y se convierten en la elite 
dirigente, relatos que explican la actual 
divisién de fa sociedad. 
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Detalle (derecha) de una talla 
malanggan de un friso vertical hallado en 
Nueva Irlanda. Los objetos estaban 
agrupados en una plataforma 
ornamentada en honor de los muertos. 
Algunas tallas son obra de los miembros 
del clan del difunto. 
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MILANESIA 

Esta regién comprende Paptia Nueva Guinea y 
las islas del suroeste del Pacifico, hasta las 

Fiji. Algunos mitos melanesios narran los 
origenes de Ja humanidad, que nacié de un 
animal, planta o accidente geogréfico, pero la 
mayoria toman como punto de partida la 
suposicién implicita de que la humanidad 
existe desde siempre y de que carece de origen: 
el orden actual fue establecido por héroes 
culturales ancestrales que recorrieron la regién 


(véase p. 290). 
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LAS LENGUAS 

En Oceania, unas 300 lenguas pertenecen a la 
familia del ocednico (austronesio oriental), y 
en Papua Nueva Guinea se hablan mas de 700 
sin relacién algunas con éstas, es decir, casi 
una cuarta parte de las lenguas conocidas. Las 
hablan desde cientos de miles de personas, 
como el fidjiano (260.000), el samoano 
(200.000) y maori (100.000) hasta unos 
centenares, como muchas lenguas papues y 
hawaianas, antiguamente habladas por unas 
100.000 personas. 


POLINESIA 

Polinesia es la regi6n mas extensa de Oceania, 
y su zona més importante son los archipiélagos 
de Hawai y Nueva Zelanda. Posee una gran 
riqueza de mitos cosmolégicos —mucho mas 
que Micronesia y Melanesia— los més 
conocidos de los cuales sean quiza los relatos 
maories sobre el Cielo (Rangi), masculino, y la 
Tierra (Papa), femenina (véanse pp. 294-295). 
Al igual que en las sociedades micronesias, los 
mitos sobre la llegada por mar de unos 
extranjeros revisten gran importancia. 
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Hévoe cultural, tallado en uno de los 
multiples estilos de la regién del rio Sepik, en 
Nueva Guinea. Se cree que la 
ornamentacion de vivos colores fortalece el 
poder mdgico de una escultura. 


MITOS SOBRE 
LOS ORIGENES 


Dioses creadores y héroes culturales 


Los mitos ocednicos sobre la creacién o el origen 
del mundo mds importantes se encuentran fundal- 
mentalmente en Polinesia y Micronesia, y de los 
muchos que describen la separacién primordial de 
cielos y tierra, el mas conocido es el relato, funda- 

mentalmente polinesio, en el que las deidades 

Cielo y Tierra deshacen su abrazo a la fuerza para 

liberar a sus hijos (véase p. 294). Este tema apare- 
ce asismismo en Micronesia, por ejemplo en las 
islas Gilbert, Kiribati, donde se cuenta que la divi- 
nidad primordial Nareu convencié a una anguila 
de que separase al cielo y a la tierra. En la cercana 
Nauru, la arafia primordial, Aerop-enap, encontré 
una almeja y le pidid a un crustdceo que la abriese, 
pero como el crustdceo no lo logré del todo solicité 
la ayuda de una oruga. La oruga la abrid, pero con 
tales esfuerzos que su sudor salado formé un char- 
co en el fondo de la concha de la almeja y murié de 
agotamiento,. La valva superior de la concha se 
convirtié en el cielo y la oruga muerta en el sol; su 


Mascara ritual de madera sudor es el mar y el crustdceo la luna. 

pintada de las islas del estrecho Los mitos melanesios sobre los origenes rara- 
de Torres que representaaun mente se ocupan de la creacién del mundo y de la 
héroe cultural ancestral, humanidad por unas deidades primordiales. Por lo 
probablemente Sida. general, hablan de unos héroes culturales ancestra- 


les que recorrieron la tierra imponiendo el paisaje y 
las condiciones sociales, y encontramos mitos similares en Australia (véase p. 
286), regién de la que probablemente pasaron a Paptia Nueva Guinea. En la cos- 
ta meridional de Papta, a orillas de los rios Fly y Purari y en las zonas montafio- 
sas del interior, circulan multiples mitos sobre los periplos de un héroe cultural 
conocido por diversos nombres: Sido, Sosom, Soido, Souw y algunos mas, y cada 
comunidad local se lo atribuye como propio, si bien reconoce que abandoné su 
territorio y vivid aventuras entre otros pueblos. Se puede seguir su ruta por una 
serie de accidentes geograficos que fue dejando en el paisaje en el transcurso del 
viaje: en un lugar abrié un paso en una cordillera, en otro orindé y dejé un peque- 
fio lago, y as{ sucesivamente. 

En la mayoria de las regiones, las aventuras del héroe forman parte de un culto 
masculino secreto que sdlo se desvela a los iniciados en ocasiones ceremoniales. 
Se le representa con caracteristicas excesivamente masculinas, con un pene muy 
largo, y en las historias que protagoniza las mujeres lo humillan por su deseo 
sexual. Tal humillacién lo empujé a maldecir a la humanidad, que hasta entonces 
era inmortal, con la muerte. Los daribi cuentan que una joven se topé con una 
serpiente que resulté ser el pene de Souw. Al intentar penetrarla, ella grité asusta- 
da y la serpiente se retird. Furioso por aquella afrenta, Souw castigé a la humani- 
dad con la muerte, la guerra y la brujerfa, pero después subié a las montafias y 
dejé cabellos que se transformaron en perros y cerdos, de modo que las gentes de 
all{ tuvieron animales domésticos. 

En numerosas regiones se cuenta que el héroe también dio a los humanos ban- 
cos de peces y los primeros cultivos. 


Las voces de los espiritus 


os instrumentos musicales desempenan un papel funda- 

mental en la religién y la mitologta tradicionales de 
Oceania. En muchios casos, se cree que los sonidos que pro- 
ducen son las voces de los seres 0 dioses responsables de la 
creacion y del actual orden social. 


La parte interna mds sagrada de muchos complejos 
religiosos de Hawai es la casa del tambor, que contie- 
ne los «tambores del dios», instrumetnos que sirven 
para llamar a la gente al templo, enviar mensajes, 
sefialar los cambios de postura en las ceremonias y, 
antiguamente, para consagrar sacrificios humanos. En 
Melanesia, diversos instrumentos constituyen el 
nticleo de la mayorfa de los rituales masculinos 
secretos y los mitos vinculados con ellos, entre 
los que destaca la carraca, un trozo eliptico de 
madera con un orificio en un extremo por el 
que se ensarta un cordén: se le da vueltas alre- 
dedor de la cabeza y produce un ruido que- 
jumbroso y monétomo muy agudo, la voz del 
espiritu segtin la creencia. Este instrumento y 
su mitologia probablemente pasaron del centro 
de Australia, por el Territorio Septentrio- 
nal, hasta el interior de Papua Nueva 
Guinea, atravesando el estrecho de 
Torres, y se cree que lo llevaron los 
mismos héroes culturales descritos 
en la pagina anterior. 

E] sonido de esta carraca sir- 
ve para asustar a los jévenes ned- 
fitos en los rituales de iniciacién 
masculina y por su aspecto falico 
resulta un simbolo muy adecuado 
para reafirmar la identidad mas- 
culina. Tanto es asi, que entre los 
kiwai del sur de Papta, el término 
para designar este instrumento es 
madubu, «yo soy un hombre». Entre los 
marindanim y los habitantes de la regién 
de Trans-Fly, mds al este, la carraca se 
asociaba antiguamente con la iniciacién 
homosexual, destinada a dotar a los 
muchachos de las cantidades extras de 
semen necesarias para convertirse en adul- 
tos. El nombre del ser asociado con la 
carraca en el Trans-Fly es Tokijenjeni, que 
vincula el instrumento con otra actividad 
masculina: tiene ecos del bastén que se 
emplea en la caza de cabezas. Seguin el mito 
local, Tokijenjeni era el hijo de Tiv’r, héroe 
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cultural de Trans-Fly. Tiv’r oyd un débil rugido en el 
vientre de su esposa y envié a varias aves a que lo saca- 
ran, Tras diversas tentativas, un ave logré asir el obje- 
to mientras la mujer se acuclillaba con las piernas 
separadas: era la primera carraca. 

Este instrumento aparece incluso en el norte, en el 
lago Kutubu, en las montafias meridionales de Paptia 
Nueva Guinea. Mas al norte, el instrumento falico 
ritual es la flauta. Las flautas traveseras se asocian con 
Ja iniciacién masculina en las montafias centrales, 
sobre todo en el este, donde el culto es mds complica- 
do. Sélo las tocaban los hombres en ocasiones especia- 
les, y siempre en lugares recluidos. La existencia de las 

flautas y su identidad era el secre- 

to mejor guardado de los hom- 
bres, pero, segtin numerosos 
mitos de estas regiones, al 
principio pertenecian a las 
mujeres y los hombres se las ro- 
baron o las engafiaron para 
que se las entregaran, tras lo 
cual les quedé prohibido todo 
conocimiento sobre ellas. 
Segtin la leyenda, los hombres 
mataban a cualquier mujer que 

se atreviese tan siquiera a mi- 

rarlas. 

No todos los mitos sobre los 
instrumentos sagrados tienen un 
tono serio. En toda Melanesia se 
cuentan relatos sobre un hombre 
muy feo que se pone guapo sdlo 
cuando toca la flauta, con gran 
destreza, en las ceremonias publi- 
cas. Entonces atrae a las jévenes 
de los alrededores, una de las 
cuales acaba por descubrir su se- 
creto. 


Tambor con complicada 
ornamentacion de la regién del rio 
Sepik, con la imagen de un espiritu 
ancestral que se manifiesta en forma 
humana y de ave. 
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EL SOL Y LA LUNA 

En muchas partes del mundo se asocia la 
luna con lo femenino y con el ciclo 
menstrual, pero en Oceania la luna suele 
tener caracter masculino y el sol 
femenino y se considera a ambos 
hermanos en numerosas regiones del 
interior de Nueva Guinea, porque la luna 
permite a los hombres cazar de noche 
con sus perros, mientras que las mujeres 
realizan sus tareas sobre todo durante el 
dia. La luna también tiene cardcter 
masculino en la mitologia maori. En un 
relato, un dios llamado Rona va a la luna 
en busca de su esposa, que ha 
desaparecido. Al llegar alli entabla una 
pelea con la luna, lucha que atin no ha 
acabado: los dos se pasan el tiempo 
atacandose y devordndose mutuamente, 
motivo por el que la luna mengua todos 
los meses. Mientras crece, los dos 
contrincantes recuperan fuerzas para la 
siguiente fase del combate. 


Ser celestial mttico en forma de ave, del 
noroeste de Nueva Irlanda, Talla en madera 
pintada de estilo malanggan. 


MITOS DEL CIELO 


E] reino celestial y el humano 


Los relatos sobre el trdnsito entre la tierra y el cielo constituyen parte impor- 
tante de la mitologfa de Oceania, sobre todo de Micronesia y Melanesia. En 
Melanesia abundan los mitos sobre seres celestiales, especialmente en las monta- 
fias centrales de Paptia. Los kewa creen que tales seres suelen estar apartados de 
los asuntos de los mortales, pero las mujeres celestiales bajan a veces a la tierra 
para recoger el ocre rojo destinado a la decoracién corporal. El trueno, la niebla, 
las nubes y el rayo anuncian el descenso de estos seres, y los kewa evitan internar- 
se en el bosque en tales circunstancias. 

Las aves con significado magico o espiritual aparecen con frecuencia en los mitos 
sobre el cielo. En un relato melanesio, un joven dispara una flecha contra un ave 
del paraiso y el animal echa a volar con el proyectil clavado. El joven lo sigue y des- 
cubre un sendero que lleva a una aldea del cielo, en la que ve a un hombre arran- 
céndose una espina de un pie. El cazador comprende que el hombre es el pdjaro 
sobre el que ha disparado. En otros mitos, un hombre cree haber matado a un ave 
de vivos colores, pero descubre que se trata de una joven, con la que se casa. 

Tolofath, u Olifat, el tramposo mas célebre de Micronesia, es una figura des- 
tacada en los mitos de la regién sobre el cielo. En el atolén de Ulithi se cuenta 
un relato sobre una mujer que tiene un hijo de un hombre de Lang, el reino 
de los cielos. La hermana mayor de la 
madre maltrata al nifio, y éste 
regresa al cielo, donde lo 
adopta Iolofath, el sol. 
Thilefial, que asf se Ila- 
ma el nifio, baja por 
altima vez a la tierra 
para vengarse de su 

tfa: la mata con 
una lanza y vuel- 
ve con Iolofath. 


ALIMENTO Y FERTILIDAD 


El sexo y los origenes de la horticultura 


En la mayorfa de las sociedades de Oceanja las relacione sexuales y domésticas 
entre los hombres y mujeres sirven de base a numerosos mitos sobre los origenes 
del alimento y la horticultura. En un mito que se canta en la ceremonia hava de 
los tongan (ritual que se celebra en ocasiones importantes y en el transcurso del 
cual se consume una bebida, kava, de efectos euforizantes) se dice que una 
anguila copula con Hina, una mujer noble cuya virginidad protege y venera 
toda la comunidad. Cuando queda encinta y cuenta a su pueblo lo sucedido, 
apresan a la anguila, la cortan en trozos y se la comen, respetando tnicamente la 
cabeza, que Hina entierra y de la que brota el primer coco. 

Numerosos mitos milanesios explican cémo crecen las plantas del suelo fertili- 
zado por semen o sangre menstrual. En uno de ellos, Soido, héroe cultural de la 
isla de Kiwai, frente al sur de Papua, trata de copular con una mujer, pero tiene 
un pene tan largo que la mata en [a tentativa: eyacula y esparce semen por toda la 
isla. Allf donde cae, crecen las distintas clases de vegetales. Los habitants de Kiwai 
también hablan de un hombre que abre un agujero en el suelo y copula con dl, 
dejando embarazado inadvertidamente a un espiritu femenino subterraneo que 
pare las primeras batatas (véase recuadro, abajo). 


DEES NEE RRS NES 
Los origenes de las batatas 


iL as batatas es uno de los alimentos 
mds comunes en la regién de 
Oceanta. Los siguientes mitos ofrecen 
dos versiones muy distintas de sus ort- 
genes. 


Segtin los maorfes, el dios Rongo- 
maui subié al cielo para reunirse con 
su hermano Wahnui, guardian de la 


batata. Rongo-maui la escondié en 
su taparrabo, regresé a la tierra y 
dejd encinta a su esposa, Pani, que 
después parid la primera batata 
terrenal y se la ofrecidé a los seres 
humanos. 

Un mito muy difundido por 
una extensa regién del interior de 
Nueva Guinea cuenta que un dia, 
cuando no hab{a ningtin alimento 
en la tierra, una joven y una ancia- 
na vieron a un hombre defecando 
en un riachuelo, Cuando se hubo — Figura de piedra maori que representa a un 
marchado, examinaron los excre- duos en forma de batata, probablemente 
mentos y vieron que contenian Rongo-maui. Tiene forma uterina y filica, 
batatas; se las Ilevaron a casa y las __reflejo del elemento sexual del mito sobre 
plantaron. la batata. 
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MITOS DE LOS MAORIES 


Rangi, Papa y el pantedén polinesio 


Un rasgo caracteristico de la mitologia maori y de otros pueblos polinesios 
consiste en la agrupacién de los dioses en algo semejante a un pantedén. A la 
cabeza se encuentran los dos creadores supremos, Rangi, el cielo, de cardcter 
masculino, y Papa, la tierra, de cardcter femenino, quienes, segtin la cosmolo- 
gia maori, estaban unidos en los inicios en un abrazo extdtico en el vacio pri- 
mordial. Entre ellos habian quedado atrapados sus hijos, los dioses Tane, Tan- 
garoa, Tu, Rongo, Haumia y Tawhiri, que buscaron un medio para escapar y 
pensaron incluso en matar a sus padres para lograrlo. Pero Tane, dios de los 
bosques y 4rboles, propuso que los separasen y cada uno de ellos lo intenté 
por turno. Rongo, dios de los alimentos cultivados, no lo consiguid, ni tampo- 
co Tangaroa, dios del mar, los peces y reptiles. Haumia, dios de las plantas sil- 
vestres, Tu, dios de la guerra, y Tawhiri, dios de los vientos y otros elementos, 
también fracasaron en la tentativa y sdlo quedaba Tane para intentarlo. El 
dios apoyé la cabeza sobre la madre tierra y los pies sobre el padre cielo, 
empujé y tirdé con todas sus fuerzas y los fue separando poco a poco, hasta que 
adoptaron [a postura actual. 

EI éxito de Tane provocé los celos y la célera de sus hermanos. Tawhiri hizo 
que soplaran los vientos y desencadené tormentas y huracanes que derribaron los 
arboles del bosque de Tane. Los peces, que no vivian en el mar, sino en la espesu- 
ra del bosque, huyeron al océano de Tangaroa; Tane se enfadé por haber perdido 


Escultura en roca voleénica del norte de asf a su prole y la lucha entre él y Tangaroa se ha prolongado hasta nuestros dias: 
Taranaki, isla del Norte, Nueva Zelanda. Tangaroa del mar trata de inundar los bosques de la tierra, mientras que los 4rbo- 
Probablemente representa al dios Maui. les de Tane proporcionan las canoas con las que los hombres pueden domar el 


mar y navegar sobre él. 
Mas adelante, Tane se buscé una compafiera. Primero se aproximé a su madre, 
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Arquitectura y mitologia maories 


ge la mitologia maori, el reino del cielo tiene doce 
terrazas, en la mds elevada de las cuales se alza la 
morada divina, Rangi-atea, modelo de las viviendas de 
los jefes maories. Los paneles tallados de estas casas poseen 
un profundo significado mitolégico y ritual. 


Los maorfes creen que el dios Rua fue el primero 
que intenté realizar tallas decorativas. Las figuras de 
los paneles tallados maories presentan unos caracte- 
risticos ojos desorbitados, como de buho: Rongo, el 
artesano que creé este rasgo arquitecténico, sacrificé 
un buho a los dioses y lo planté bajo el muro trasero 
de la casa. Las figuras también tienen lenguas protu- 


berantes y el cuerpo tatuado. Las lenguas reflejan el En Ia talla de paneles como este dintel de la casa de un jefe maori 
poder de la palabra y los tatuajes el rango social de la intervienen formulas y técnicas mdgicas que sélo se revelan a la clase 
figura. de los arquitectos que sirven a los jefes. 
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Papa, que lo rechazé, y después se emparejé con diversos seres con los que tuvo 
hijos de varias clases: animales, piedras, hierba y arroyos. Pero deseaba una com- 
pafiera con forma humana, como él mismo; siguiendo el consejo de Papa, mode- 
16 el primer ser humano, una mujer, con la arena de la isla de Hawaiki, le insufld 
vida y la mujer se convirtiéd en Hine-hau-one, la «doncella-creada-de-la-Tierra», 
que tuvo una hija, Hine-titama, «Doncella del Alba», a quien Tane también 
tom6é como esposa. Hine-titama no sabia que Tane fuera su padre y cuando des- 
cubrié la verdad huyé al oscuro reino de los infiernos. Tane la persiguié, pero ella 
le grité6 que habfa cortado el cordén del mundo. Desde entonces permanece alli y 
arroja a sus hijos a la tierra: asf es como la humanidad se hizo mortal. Por tanto, 
Hine-hau-one posee un cardcter doble: como origen del primer nacimiento y de 
la primera muerte humanos. 

Al principio, Tu propuso matar a Rangi y Papa en lugar de separarlos. Llama- 
do Ku en Hawai (véase p. 296), Tu es el dios de la guerra a quien antiguamente 
se ofrecfan sacrificios humanos en Nueva Zelanda y en otros reinos polinesios. 
Tawhiri dirigié su cdlera contra Tu, que se enfrentdé a su hermano. A su vez, Tu 
quiso vengarse de todos sus hermanos por negarse a ayudarle en su lucha contra 
Tawhiri y con tal fin fabricd trampas para peces y otros animales, destinadas a 
apresar a la progenie de Tangaroa y Tane, arrancé las plantas, retofios de Haumia 
y Rongo, y se las comiéd. Tu aprendié muchos conjuros magicos y encantamien- 
tos para dominar a los descendientes de sus hermanos: el tiempo atmosfeérico, las 
plantas, los animales, la riqueza y otras posesiones. 

En los mitos maorfes también aparecen héroes humanos, los mas conocidos 
de los cuales son Tawhaki y Rata, cuyas hazafias forman parte de la mitologia de 
Nueva Zelanda, Tuomotu, Rarotonga, Tahiti y Hawai. 

Hema —hijo de una diosa del cielo, Kaintangata, y de un jefe canibal, Whaiti- 
ri— se casa con una diosa que da a luz dos nifios, Tawhaki y Kariki. Unos ogros 
matan a Hema y Tawhaki va al lugar en el que han asesinado a su padre para 
vengarlo. Los episodios que rodean esta aventura constituyen la parte principal 
del ciclo de mitos, muchos de los cuales enfrentan a Tawhiki, noble y vencedor, 
con Kariki, estttpido y torpe: el tema de dos hermanos de caracterfsticas opuestas 
est4 muy extendido en la mitologfa de Oceania. En el camino, Tawhiki encuen- 
tra esposa y engendra a Wahieroa, quien a su vez engendra a Rata. Rata esta des- 
tinado a buscar a su padre, que al final muere victima de los celos de los lagartos 
custodios de su enemigo, Puna. 

Rata es valiente y fuerte como Whiaitiri, pero carece de la prudencia de su 
padre y su impetuosidad le causa problemas a Tawhaki. Finalmente, Rata extrae 
la cabeza de su padre del vientre de Matuku, el gran tiburén, y arrebata el resto 
del cuerpo a los lagartos monstruosos que participaron en su muerte. Al regresar 
a casa, a Rata le aguarda el mismo destino: los lagartos guardianes de Puna lo 
matan a cuchilladas. 


El panteén maori 


Rangi = Papa 
Padre cielo Madre tierra 


Tane Tangaroa Tu Rongo 
Dios de los bosques Dios del mar Dios Dios de las 
de la guerra plantas cultivadas 
Haumia Tawhiri 
Dios de las plantas silvestres Dios de los elementos 
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Talla de madera del dios Tangaroa, de las 
islas Tubuai, donde se le conoce como Aa. 
Aparece en el acto de creacién de otras 


deidades. 


La boca abierta de esta estatua, de una casa 
de reunién de Rotorua, isla del Norte, refleja 
la funcion del edificio, como lugar dedicado 


a la discuston. 
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KU Y LONO 


EI ciclo ritual de Hawai 


Aunque el desarrollo moderno ha empujado a la identidad lingiifstica y cultu- 
ral de Hawai al borde mismo de la extincidn, las islas posefan en la época preco- 
lonial una de las sociedades mds extensas y sofisticadas de Oceanfa. El afio 
hawaiano se regia por la alternancia de los ciclos rituales del dios Ku (que repre- 
senta la tierra y la guerra y es conocido en el resto de Polinesia como Tu) y del 
dios Lono (que representa el cielo, la paz y los cultivos y se denomina Rongo en 
las demds regiones). 

Segun la creencia, los jefes encargados del culto a Lono tenfan bajo su 
control la fertilidad de toda la isla. En invierno, la llegada de las Iluvias 
sefialaba el advenimiento de la época de Lono, que se celebraba con la fies- 
ta de Makihiki, de cuatro meses de duracién y fundada por la propia dei- 
dad, segtin la tradiciédn. Sin embargo, fue el dios Paao quien establecié los 
ritos sacrificiales asociados con la fiesta. Paao llegé a las islas de una tierra 
invisible allende los mares e inicié una nueva religién y un nuevo linaje de 
jefes. 

La idea de una clase dirigente fundada por unos extranjeros que derrocan 
a los jefes nativos es tipicamente hawaiana, si bien la creencia, mds general, 
de unos forasteros que vienen de ultramar esté extendida por toda Polinesia 
y Micronesia. 

El ciclo ritual de Lono comenzaba cuando la constelacién de las Pléyades se 
hacfa visible en el horizonte al atardecer a principios de otofio. En la primera par- 
te de Makihiki se llevaba la imagen del dios por las islas, siguiendo la direccién de 
las agujas del reloj: este circuito significaba que el rey hawaiano manten{a su 
dominio. En el camino, los jefes y reyes de las islas «alimentaban» ritualmente al 
dios y sus esposas le llevaban ofrendas con la esperanza de que Lono les concedie- 
ra un hijo sagrado. 

Una vez completado el circuito, se devolvia la imagen de Lono al templo de 
origen, se le sometia a una «muerte» ritual y regresaba a su tierra invisible, Kahi- 
cavacteristica expresion ki, dejando en su lugar al dios Ku. No se volvia a ver a Lono hasta que comenza- 
de ferocidad. ba de nuevo el ciclo de Makihiki, al afio siguiente. 
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Escultura hawaiana de 
Kukailimoku o Ku, 
dios de la tierra y la 
guerra, con la 


Lono y la muerte del capitan Cook 


Sai algunos expertos, tras el mito de Lono podria 
encontrarse la muerte del capital Cook, navegante 
inglés y primer europeo que llegé a las islas de Hawai. 


Cook arribé a las islas en noviembre de 1778, en el 
momento en el que debfa comenzar el circuito de Lono, 
y roded Hawai siguiendo la direccién de las agujas del 
reloj. Los hawaianos pensaron que aquel afio Lono se 
presentaba en persona y cuando Cook desembarcéd en 
Kealakekua lo escoltaron hasta el templo principal del 
dios. Cook les siguié la corriente a sus anfitriones, que 
estaban empefiados en ensefiarle ciertas respuestas ritua- 
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les, ignorando que representaban las palabras de Lono y 
que con su actitud confirmaba la creencia de que era un 
dios. Por si fuera poco, cuando Lono tenfa que «morim 
y dirigirse a Kahiki, Cook anuncié su inminente partida. 
Pero poco después decidiéd regresar a Kealakekua para 
reparar uno de sus barcos. Cuando Ilegé, el 11 de febre- 
ro de 1779, descubrié que los hawaianos se sorprendian 
y después se enfadaban, supuestamente porque Lono 
estaba muerto, y cien jefes, deseosos de que su dios 
muriera como era debido, dieron muerte al falso Lono 
con las dagas de hierro que les habfa regalado unos 
meses antes. 


MAUI 


El héroe embustero de Oceania 


Quiza el ser mitolégico de Oceania mds conocido en Occidente sea Maui, 
embustero y héroe cultural polinesio cuyos actos, voluntarios o involuntarios, 
destruyen los esfuerzos de otros y provocan el estado actual de cosas. Es rebel- 
de y seductor y derriba las jerarquias establecidas. Se burla de las convenciones 
del orden social y de las costumbres del tapu (tabu) y representa el poder del 
débil sobre el poderoso y del hombre corriente y el marginado sobre el privile- 
giado. 

Maui nacié prematuramente. Seguin la versién del mito que se cuenta en el 
atolén de Arawa, su madre lo envolvié en un mechén de su cabello y lo arrojé a 
las olas, pero lo salvé el sol, o Tama del Cielo, y volvid a reunirse con ella. Una 
de las primeras proezas de Maui consistid en retrasar el viaje del sol golpedndolo 
con la mandibula encantada de su difunta abucla con el fin de ofrecer a su madre 
més luz diurna para que confeccionase tela de tapa (corteza de Arbol). En el resto 
de Polinesia se dice que Maui lo hizo para dar a la gente mds tiempo para cocinar 
los alimentos. 

Al igual que Souw y Sosom en Melanesia, Maui interviene en la pérdida 
humana de la inmortalidad, circunstancia que gira en torno a un bochornoso 
incidente sexual. Maui va a los infiernos y se topa con Hine-Nui-Te-Po, la 
gigantesca diosa de aquel reino y de la muerte. Ordena a sus acompafiantes, las 
aves, que guarden silencio mientras despoja a la diosa de sus ropas e intenta 
penetrarla, convencido de que asf vencerd a la muerte. Pero una de las aves no 
puede contener la risa al ver a Maui medio atrapado en la inmensidad de la dei- 
dad, que se despierta y le mata. En la versién que se cuenta en Arawa, el propio 
padre de Maui le convence de que si penetra a la diosa durmiente por la vagina 
y sale por la boca obtendra la inmortalidad. También en este caso un ave se echa 
a refr cuando Maui se esfuerza por entrar en la diosa, que se despierta y lo mata, 
aplastandolo en el interior de su cuerpo. Ambos relatos tienen la misma conclu- 
sién: los humanos no pueden obtener la inmortalidad a causa de la transgresién 
de Maui. 

Maui no siempre aparece como personaje subversivo. Se cuenta que tam- 
bién creé la tierra (es decir, las islas), que izé del lecho marino con su sedal. 
En la versién del mito del archipiélago de Tuomotuan, Maui acompafia a sus 
hermanos a pescar en alta mar. Como al cabo de un buen rato no ha picado 
ningun pez, deciden echarse la siesta y mientras estan dormidos Maui tiende 
su cafia. 

Cuando se despiertan los hermanos, tiran de la cafia de Maui y descubren 
que ha cogido un pez tan grande que gritan, aténitos: «;No es un pez, sino 
una isla!» El pez rompe el sedal y escapa y vuelve a ocurrir lo mismo otra 
vez, pero después Maui agarra al pez por un extremo y el animal se transfor- 
ma en la isla de Hawaiki, o Te-ika-a-Maui, el Pez de Maui (se forma de pas- 
tinaca). 

La canoa que se empleé en esta excursién esté varada en la cima del monte 
mas alto de la isla, Hikurangi, y el anzuelo de Maui se transformé en la bahia 
de Hawke. 

Otra de las hazafias de Maui consistié en robar el fuego para los huma- 
nos a su guardiana, la hero{na-antepasada Mahui-ike, que vivia en los 
infiernos. Maui la convencié de que se quitara sus ufias ardientes, fuente 
del fuego, hasta que sdélo le quedé una, que arrojé al suelo, provocando un 
incendio. 

Maui convocé a la lluvia, que apagé las llamas, pero Mahui-ike salvé unas 
chispas lanzdndolas a los arboles. Asi, las gentes aprendieron a hacer fuego 
con lefia. 


OCEANIA 297 


Talla maori de Maui, el gran héroe cultural 
y embustero de la mitologia de Oceanta. 
Aparece arrancando la tierra, representada 
por un pez, del mar para que los humanos 
vivan en ella. 
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Objetos de recuerdo con el retrato del 
principe Felipe, duque de Edimburgo y 
marido de la reina Isabel IL, de la isla de 
Tanna, Vanuatu, donde el principe 
constituye el nucleo de un culto al 
cargamento. 


Objeto de un culto al cargamento de las islas 
Salomon. Se trata de una bomba de la 
segunda guerra mundial que no hizo 
explosién. Muchos islefos cretan que los 
ataques aéreos presagiaban la nueva era de 
kago. 


CULTOS AL CARGAMENTO 


La influencia europea 


Con el contacto con los europeos y su civilizacién surgieron en Oceania nue- 
vos mitos de una forma espontdnea y se transformaron los ya existentes para 
explicar el lugar de los recién llegados en el cosmos. Lo que mds impresioné a los 
melanesios y otros habitantes de la regién sobre aquellas gentes venidas del mar 
fue la increible cantidad de productos que llevaban en sus barcos. Los nativos de 
Nueva Guinea, entre otros, llegaron a la conclusién de que los europeos estaban 
destinados a transportar su cultura, y el término «cargamento» se transforméd del 
inglés pidgin en kago, palabra que significa «bienes», «pertenencias» 0 «riqueza». 

Los melanesios crefan que los occidentales posefan una magia y unos rituales 
especialmente eficaces para obtener tal riqueza ¢ iniciaron una serie de «cultos al 
cargamento» con la intencién de adquirir su conocimiento. Crefan que les Ileva- 
ria el kago un antepasado, un dios u otra figura venerada (en algunos casos inclu- 
so los patrones norteamericanos o europeos del jefe colonial local), cuya llegada 
anunciaria una nueva era de abundancia, justicia y libertad del dominio extranje- 
ro, y en consecuencia, las autoridades coloniales solfan perseguir los cultos al car- 
gamento. 

Durante la segunda guerra mundial, muchos creyeron que Dios habia enviado 
a los japoneses para ayudar a derrotar a los europeos, para que los nativos accedie- 
sen a las fuentes secretas del kago. Antes de convertirse al cristianismo, en la épo- 
ca anterior a la guerra, los habitantes de Vanuatu crefan en la existencia de un ser 
llamado Karaperamun, del que procedian todas las cosas de la vida. En 1940 
empezaron a apartarse de la Iglesia y a resucitar las costumbres tradicionales, por- 
que habian ofdo contar que habfa aparecido un tal «John Frum», encarnacién 
de Karaperamun, portador de una nueva era de kago. Una noche, en el trans- 
curso de una ceremonia tradicional, un hombre anuncié que era una manifesta- 
cién de John Frum y que se produciria una catdstrofe natural, tras la cual surgirfa 
un poderoso reino, la tierra se allanaria y daria mds frutos, desaparecerian la 
enfermedad y la vejez y no habria necesidad de trabajar. Los europeos se marcha- 
rian y John Frum daria dinero a todos, segtin las necesidades de cada cual. 

Al afio siguiente, con el recrudecimiento de la guerra en el Pacifico, sobrevola- 
ron Vanuatu muchos aviones y se extendid la creencia de que los aparatos eran 
las naves que transportaban e! kago y la nueva era prometida. Desde entonces, 
numerosos individuos se han autoproclamado John Frum, conocedor de los 
secretos del kago; pero, con el desarrollo, los melanesios empezaron a comprender 
que slo se pueden obtener tales riquezas trabajando en los términos econémicos 
de los europeos. 


MITO Y MAGIA 


Mitos vivientes en la isla de Goodenough 


Los kaluana de la isla de Goodenough, en Papua Nueva Guinea, tienen un 
tipo de mitos, los neineyd, que contienen sus férmulas magicas mas importantes, 
necesarias para controlar las condiciones atmosféricas, la fertilidad agricola, las 
técnicas horticolas y la supresidn del hambre. Los relatos neineya sélo pueden 
contarse en ptblico si el narrador omite los nombres y conjuros secretos y otros 
datos de significado magico. 

Tales mitos son propiedad de individuos, los magos mas destacados de los 
diversos clanes, que los transmiten a sus herederos. Estos hombres, los toztave- 
alata («los que cuidan la aldea») adoptan la personalidad de los personajes 
mfticos y se sirven de la hechicerfa para fomentar el bienestar de la comunidad 
y también para atacar a sus enemigos, invocando la magia negra de la gula 
(tufo'a) y ala hambruna (loka). Se atribuye el origen de tales males a una dei- 
dad serpentina mitica Ilamada Honoyeta, que enviaba a sus dos esposas a tra- 
bajar todos los dias y, en su ausencia, se desprendia de su piel y se transforma- 
ba en un apuesto joven. Una de las esposas descubrié su secreto, destruyé su 
piel de serpiente y, en venganza, la deidad envié a la humanidad la sequia, el 
hambre y la muerte. 
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El canibalismo 


la leyenda, asolaba el inte- 
rior de la isla. Los nativos 
cretan que si le daban sufi- 
cientes productos vegetales 
no necesitaria devorar 
humanos. El canibalismo 
aparece en la mitologia de 
toda Oceania, caracteriza- 
do por una fuerte hostili- 
dad intersexual. 


Muchos relatos de 
Papua Nueva Guinea 
giran en torno al héroe 
que persigue a una mujer 
o un animal hasta una 
region despoblada y des- 
cubre que se encuentra 
en tierra de canibales, y 
sus tentativas, normal- : ee 
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os intercambios abutu, en los que los nativos de la isla mente coronadas por el éxito, de librarse de sus garras 
de Goodenough compiten estre si por presentar las _ constituyen el nicleo de tales narraciones. En Polineasia 
mayores ofrendas horticolas, comenzaron como ritual para circulan numerosos mitos sobre mujeres canibales de 


satisfacer el apetito de Malaveyoyo, voraz cantbal que, segtin Tahiti y las islas Chathan, al este de Nueva Zelanda. Un 


mito tahitiano narra la 
historia de la antepasada 
«Rona dientes largos», 
cuya hija, Hina, era una 
hermosa joven que se 
enamoroé de un hombre 
llamado Monoi. Rona lo 
apresé y se lo comid, 
pero Hina pidié ayuda a 
No’ahuruhuru, el «jefe 
velludo», para acabar con 
aquella canibal insaciable. 


Cesta en la que 
antiguamente se servia carne 
humana cocinada a un jefe 
fidjiano. El canibalismo 
persistid hasta época 
moderna en Melanesia y 
Polinesia. 
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Templo de Pura Beji en Sangsit, isla de Bali. Los balineses profesan 
una variante del hinduismo mezclada con creencias malayas 
indigenas y budistas. 


EI sureste asidtico es una de las regiones con mayor 
diversidad cultural del mundo y su mitologia refleja 
los multiples niveles de la herencia cultural. En Laos, 
Tailandia, Vietnam y Kampuchea (Camboya), las doc- 
trinas del budismo Theravada se impusieron al hin- 
duismo, extendido por toda la regiédn desde la anti- 
giiedad, en el siglo XIV. Tras llegar a Java alrededor de 
1600, el islam se convirtid en la religién dominante 
en el sureste asidtico insular, donde ha recibido pro- 
fundas influencias del hinduismo y del budismo, asf 
como de las creencias animistas mds antiguas que atin 
perviven en las regiones més aisladas del interior. 

A pesar de tal diversidad religiosa, existen ciertas 
ideas que confieren a la mitologia del sureste asidtico 
unos rasgos caracteristicos. La mds generalizada es 
que el universo tiene multiples niveles, en casi todos 
los casos siete encima de este mundo y otros siete 
debajo (véase p. 303). Los correspondientes a la socie- 
dad suelen estar conformados sobre la estructura del 
universo, concepto que alcanza su mayor complejidad 


en el este de Indonesia. La idea de la unidad de todas 
las formas de vida est4 presente, al menos en cierto 
grado, en toda la regidn, de un modo especialmente 
explicito entre los aborigenes de Borneo y Malaya 
(véase p. 305). En el mundo de las apariencias subya- 
ce una fuerza espiritual omnipresente, que permite la 
metamorfosis de ser humano en animal o planta y 
viceversa. 

Para muchos pueblos aborigenes, la cabeza humana 
es un depdsito especial de poder espiritual, y la caza de 
cabezas se practica frecuentemente en estas culturas, 
en la creencia de que los guerreros que apresan la 
cabeza de sus enemigos aumentan su poder espiritual. 

Excepto los habitantes de las ciudades, los grupos 
dispersos de agricultores némadas y de cazadores-reco- 
lectores de selvas remotas de Malasia, Tailandia, Bor- 
neo y Filipinas, la inmensa mayoria vive en aldeas y 
depende del cultivo del arroz, circunstancia que se 
refleja en los numerosos mitos sobre este cereal (véase 


pagina 307). 


PUEBLOS Y LENGUAS 

Se cree que los primeros habitantes del sureste asidtico fueron grupos del 
pueblo negrito procedentes del norte que emigraron a la regién 

h. 23000 a.C. y que estan relacionados con los aborigenes australianos. 
Sus descendientes se dedican a la caza y la recoleccidén en selvas remotas 
del interior de Malasia, Tailandia, Borneo y Filipinas. A partir del 2500 
a.C. otras oleadas de inmigrantes también procedentes del norte se 
propagaron por el continente y llegaron a las islas, donde domina en la 
actualidad su grupo lingiiistico, la rama occidental de la familia 
austronesia (antiguamente llamada malayo-polinesia). A consecuencia de 
las posteriores migraciones de hablantes de Jenguas austronesias, 
austroasiaticas, tai y sino-tibetanas son mayoria en el continente (véase 
mapa, abajo). En época reciente se ha producido una importante 
emigracién de sinéfonos a Malasia, Borneo y Filipinas. 
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Hace 50.000-25.000 afios Migracidn de pueblos negrito aborigenes 
al sureste asidtico. 


Hace 4.500 afios Comienzan las migraciones de pueblos 
al sureste asiatico. 

Siglo II _ Fundacién de reinos hindiles en 
Kampuchea, Malasia e Indonesia. 

1100-1200 E] budismo Theravada llega a Laos y 


Kampuchea, a través de Borneo, procedente 
de Sri Lanka. 
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CLAVES DEL MAPA 


Principales grupos lingiisticas 


Fane rcsee” : ne é a ee 
ae | Predominancemente austroasiatico (vietnamita, jmer) 


Predominantemente austronesio (malayo, indonesio, filipino) 


me Tai (tailandés, laosiano) 
Sino-tibetano (chino, birmano) 


3 Mezela austroasiatico/tai 


asascccccess Frontera actual 
Regién, isla o archipiélago: JAVA 
Pais actual: LAOS 


Pueblo: Dusun 


MITO Y REPRESENTACION 
TEATRAL 
La dramatizacién de mitos ha alcanzado 
su maximo desarrollo en las islas de Bali y 
Java. En Bali, unos bailarines 
enmascarados ponen en escena la lucha 
entre el rey bueno de los demonios, 
Barong, y la malvada reina de las brujas, 
Rangda (véase p. 306). Una forma de 
-. representacién ritual de especial 
importancia en Java es el wayang o teatro 
de sombras, con marionetas de 
complicados ropajes movidas tras una 
pantalla iluminada. Aunque este tipo de 
teatro se encuentra en numerosas regiones 
del sureste asidtico, sdlo en Java 
constituye un medio destacado de 
expresar ideas religiosas o misticas. 
Se cree que la técnica se inventé en 
la India, en el siglo X, circunstancia 
que probablemente explica por qué 
los temas favoritos de las obras del 
‘teatro de sombras estan inspirados 
en las grandes epopeyas de la 
mitologia hindu, el Ramayana y 
el Mahabharata, a pesar de que 
_.en Java predomina desde hace 
tiempo el islamismo. Gozan de 
especial popularidad las 
aventuras de los cinco heroicos 
hermanos Pandava. Las 
representaciones se prolongan 
durante toda la noche y se 
pueden ver desde ambos lados de 
la pantalla. Convencionalmente, las 
figuras que representan a las fuerzas 
de! bien aparecen a la derecha (desde 
-delante los espectadores las ven como 
* sombras) y las del mal a la izquierda. Las 
obras wayang suelen representarse con 
- ocasién de celebraciones 0 aniversarios. 


Siglo XV La influencia isldmica se expande por la regidn. 

1509 Con la llegada del explorador portugués Vasco 
de Gama a Malaca, Malasia, comienzan la influencia 
y colonizacién europeas. 

h. 1600 Culmina la islamizacién de Java. 

1945-1957 Retirada de las potencias coloniales (Holanda, 
EE UU, Francia y Gran Bretafia) de la mayor parte 
del sureste asidtico. : 


302 SURESTE ASIATICO 


Detalle de un manto bordado indonesio con 


la forma estilizada de un bucero, 
manifestacién de los espirttus celestiales. Las 
aves fabulosas desempenian un papel 
importante en los mitos sobre la creacién de 
muchas zonas del sureste asidtico. 


MITOS SOBRE LA CREACION DE 
LOS IBAN 

Segtin los iban, uno de los pueblos dayak 
de Borneo, el universo comenzé con dos 
espiritus, Ara e Irik, que flotaban en 
forma de aves sobre una extensién 
ilimitada de agua, de la que recogieron 
dos enormes huevos. Con uno de ellos 
Ara formé el cielo e Irik hizo la tierra con 
el otro; pero como la tierra era demasiado 
grande para encajar con el cielo, los dos 
espiritus creadores la comprimieron hasta 
que alcanzé el tamafio adecuado, 
provocando terribles movimientos en la 
superficie y haciendo que los rios y 
arroyos regaran valles y llanuras. Una vez 
creado todo lo anterior, empezaron a 
aparecer arboles y plantas. 

Por ultimo, al ver que no habia nadie que 
habitara el nuevo mundo, los dos 
espiritus-ave decidieron crear a la 
humanidad. En primer lugar intentaron 
formar personas con la sabia blanca y 
roja de los arboles, pero no pudieron 
dotarla de vida y recurrieron a la tierra 
misma, con la que modelaron a los 
primeros humanos y les dieron vida con 
sus gritos de espiritus-ave. 


MITOS SOBRE LOS 
ORIGENES 


La creacién del mundo y de la humanidad 


Por lo general, en los mitos del sureste asidtico se atribuye la creacién del 
mundo a una deidad creadora, en muchos casos un ave u otro animal dotado 
de poderes creadores. En Sumatra, por ejemplo, se cuenta que en los tiempos 
primordiales Dios tenfa una fabulosa gallina azul, Manuk Manuk, en lugar de 
esposa. El ave puso tres enormes huevos, de los que salieron los tres dioses que 
crearon los tres niveles del universo: el mundo superior (los cielos), el inter- 
medio (la tierra) y el inframundo. 

Por aquel entonces, en el mundo intermedio sdlo habia un mar ilimitado. 
Boru Deak Parudjar, hija del dios Batara Guru, salté desde el mundo superior 
a las aguas de abajo para librarse del molesto cortejo de otro dios, Mangala- 
bulan, y cuando una golondrina le conté a Batara Guru lo que habia ocurrido 
y que su hija languidecia en el océano, el dios envié al ave con un pufiado de 
tierra para que la colocara sobre las aguas. La tierra se expandié hasta conver- 
tirse en tierra firme, sobre la que Batara Guru diseminé semillas de las que 
surgieron todas las especies animales. Después, el dios envié a una heroica 
encarnacién humana de s{ mismo con la tarea de hacer de la tierra un lugar 
seguro, para lo cual tuvo que luchar contra Naga Padoha, serpiente que regia 
los infiernos (figura de origen hindu) y confinarla a las profundidades del 
cosmos. 

En el mito sobre la creacién de los dayak, los habitan- 
tes indigenas no musulmanes del interior del Borneo 
meridional y occidental, también aparecen una 
poderosa serpiente y el concepto de los mundos 
superior e inferior. Los dayak hablan de una 
época primordial «en la que todo estaba atin 
cerrado en la boca de la Serpiente de Agua 
enroscada». Después se alzaron la Montafia de 
Oro, sede de la deidad suprema de la regién 
inferior del cosmos, y la Montafia de las 
Joyas, morada de la deidad suprema de la 
regién superior, que chocaron entre si 
varias veces y en cada ocasién dieron 
vida a una parte del universo, empe- 
zando por las nubes. A continuacién 
aparecieron la béveda celeste, las mon- 
tafias y los acantilados, el sol y la luna, 
el Halcén del Cielo y un gran pez lla- 
mado Ila-Ilai Langit, dos bestias 
fabulosas, Rowang Riwo, con saliva 
dorada, y Didis Mahendera, con joyas 
por ojos, y por ultimo, el tocado dorado del 
dios Mahatala, coronado por una joya perpen- 
dicular. Todo esto ocurrié en la primera época 
de la creacién; en la segunda brotaron los rios, y 
Jata, la divina doncella, cred la tierra y las coli- 
nas. En la tercera época surgié el Arbol de la 


Figura en bronce de una naga, serpiente de origen hindi 
que es comin en la mitologia del sureste asidtico. Proviene de 
Angkor Wat, Camboya. 


Vida, con hojas doradas y frutos de marfil, que une los mundos superior e inferior. 

El mito sobre la creacién del pueblo dusun de Sabath, al norte de Borneo, 
se basa en un tema relacionado con el anterior. En el inicio de los tiempos 
slo existia una gran roca en medio de las aguas del universo, y al romperse 
dejé libres a un dios herrero y a una diosa, que hicieron los cielos y la tierra. 
El dios cred la bdéveda celeste con nervaduras, como las varillas de un para- 
guas, y la diosa modelé la tierra con la suciedad de su propio cuerpo y del de 
su compafiero. 

En muchos casos, la creacién de los seres humanos sigue inmeditamente a la 
del mundo. En el mito sobre la creacién de Sumatra, por ejemplo, el héroe 
divino que vence a Naga Padoha es recompensado con Boru Deak Parudjar, 
hija de Batara Guru, como compafiera, y juntos engendran a los primeros 
seres humanos. Seguin los dusun, tras haber formado el cielo y la tierra, las dos 
divinidades crearon a los seres humanos, en primer lugar con piedra; pero 
como esta raza pétrea no podia hablar, volvieron a intentarlo con la madera. 
Este material se pudria con demasiada rapidez y modelaron una tercera raza 
con la tierra de un termitero. La ultima tentativa prosperé y la humanidad 
desciende de la tercera raza. En los mitos de otros pueblos de la regién la 
humanidad también fue creada con tierra, en algunos casos tras mds de una 
tentativa. 

E! mito sobre los origenes humanos de los carabaulo de Timor, al este de 
Indonesia, explica el orden social. Al principio no habia seres humanos; sdlo exis- 
tia el mar, de cuyas aguas surgieron dos trozos de tierra que se convirtieron en la 
isla de Timor. Después aparecié en el suelo una vagina gigantesca, de la que salie- 
ron los antepasados de la poblacién actual, en primer lugar los aristécratas posee- 
dores de la tierra y a continuacién los plebeyos y arrendatarios. Para salir de la 
vagina, las primeras gentes se izaron aferr4ndose a las lianas de un Arbol, y se 
cuenta que aun puede verse el lugar en el que aparecieron, si bien esta prohibido 
entrar en el tiinel que desciende desde ese punto. 
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EL COSMOS DE MULTIPLES 
NIVELES 

La concepcién de un universo integrado 
por varios niveles est4 muy extendida por 
el sureste asidtico. Los kédang de la isla 
indonesia de Lembata, por ejemplo, creen 
que hay siete estratos por encima de la 
tierra y cinco por debajo. Toda persona 
que muere renace en la siguiente tierra 
inferior y acaba por regresar al nivel 
superior en forma de pez para recomenzar 
el ciclo de muerte y resurrecci6n. 

Segtin los chewong de las selvas malayas, 
la superficie inferior de una capa del 
universo forma el cielo de la capa de abajo: 
el cielo de nuestra tierra, la nimero siete, 
es la superficie inferior de la Tierra Seis. 
Es de madera y toca la tierra en dos 
puntos, donde sale y se pone el sol. 
Cuando nuestro sol llega al ocaso se 
convierte en el sol de la Tierra Ocho, que 
se encuentra debajo de la nuestra. 

Para los ma’betisék, otro pueblo malasio, 
el universo se parece a una cebolla de 
siete capas que flota en el agua. Esta 
tierra es la sexta capa y la séptima su 
mundo superior, poblado por los 
espiritus transparentes antepasados de los 
seres humanos. En los niveles situados 
debajo de la tierra viven seres malévolos, 
como los canibales. 


La serpiente y la tortuga 


Ss egun el mito de la creacién de los balineses, al principio 
no habia cielo ni tierra. Después, gracias a la medita- 
cién, la Serpiente del Mundo, Antaboga, creé a la Tortuga 
del Mundo, Bedawang. 


Sobre la Tortuga del Mundo estaban dos serpientes 
enroscadas y la Piedra Negra, la tapa de la cueva que 
constituye los infiernos, donde no hay ni sol ni luna. La 
cueva de los infiernos esta regida por el dios Batara Kala 
y la diosa Setesuyara, y es la morada de la gran serpiente 
Basuki. Kala cred Ja luz y la Madre Tierra, sobre la que 
se extiende una capa de agua, y sobre el agua una 
serie de bévedas o cielos. Existe un cielo interme- 
dio y por encima de él esta el cielo 
flotante, donde vive Semara, 
dios del amor. Por encima esté 
el cielo azul oscuro, con el sol y 
la luna, y por encima el cielo 
perfumado, hermoso y Ileno de 
flores extrafias, y en él habitan 


Marioneta que representa a la 
Serpiente del Mundo Antaboga, del mito balinés sobre 
la creacién, procedente de Klung-klung, b. 1800. 


Tjak, el ave con rostro humano, la serpiente Taksaka, 
que tiene patas y alas, y las serpientes awan, que son las 
estrellas fugaces. Ain més arriba se halla el cielo de los 
antepasados, lleno de llamas, y por encima el nivel mas 
alto, la morada de los dioses, bajo la custodia de Tintiya, 
el ser supremo masculino. 
Los dioses crearon Bali, un lugar llano y desolado, 
pero cuando la vecina Java cayé en manos de 
los musulmanes (largo proceso que duré 
desde h. 1250 hasta h. 1600), los 
dioses hinduies, molestos, se 
trasladaron a la primera y en 
cada uno de los cuatro puntos 
cardinales construyeron mon- 
tafhas de altura suficiente para 
su elevado rango. En el centro 
erigieron el volc4n Gunung 
Agung («Gran Montafia»), tam- 
bién llamado «Montafia Césmi- 
ca» y «Ombligo del Mundo». 
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LOS ORIGENES DE LA NOCHE Y 
DEL FUEGO 

Segtin los chewong, al principio no habia 
ni noche ni fuego en esta tierra, la 
séptima de las ocho capas del universo. 
Para cocina tapioca, la ponian en el suelo 
y se cocia por si sola. Un dia, a un 
muchacho se le cayé el cuchillo en un 
agujero, y al intentar recuperarlo se 
deslizé hasta la octava tierra, cuyos 
habitantes le dieron comida. Cuando 
oscurecié, el muchacho se asusté, y la 
gente encendié una hoguera, algo 
igualmente nuevo para él, por lo que 
volvié a asustarse. Amablemente, le 
dieron Ia noche y el fuego para que los 
llevara a su tierra, colocdandolos en un 
trozo de bambu. Después le ensefiaron a 
cocinar y le ayudaron a ascender a su 
mundo. 


Figuras de piedra que representan héroes 
culturales ancestrales, de cardcter divino, en 
el emplazamiento sacrificial de los toba- 
batak, que viven en Ambarita, isla de 
Samosi, al este de Indonesia. 


EL CAZADOR Y LA LUNA 

Segtin los ma’betisék de Malasia, al 
principio los seres humanos no tenian 
normas y se dedicaban al asesinato, el 
incesto y el canibalismo. En aquella época, 
un espiritu llamado Moyang Melur, mitad 
humano y mitad tigre, que vivia en la luna 
guardaba en secreto las normas de 
conducta. Una noche, fascinado por el caos 
que reinaba aqui abajo, se apoyé en la luna 
para mirar y cayé a la tierra, donde 
encontré a un cazador, Moyang Kapir, a 
quien juré que mataria a todos los seres 
humanos si no lo devolvia a la luna 
inmediatamente. Moyang Kapir lanzé una 
cuerda a la luna y subieron los dos. 
Moyang Melur tenia planeado matar y 
comerse a Moyang Kapir, pero el hombre 
escapé por la cuerda, llevandose la bolsa 
secreta que contenia las normas de la 
conducta humana, que encontré bajo una 
estera, y se las dio a sus semejantes. 


SERES HUMANOS, 
DIOSES Y ESPIRITUS 


Los origenes de la civilizacién 


Muchos mitos del sureste asidtico explican cémo descubrié un héroe cultural 
ancestral los métodos y las normas de la civilizacidn o cémo le fueron revela- 
dos, después de haber estado en posesién de una deidad o un espiritu. Los che- 
wong, pueblo malayo de cazadores-recolectores, explican su costumbre de com- 
partir la comida, el maro, en el relato del cazador Bujaegn Yed. Estaba 
comiendo la presa que habfa atrapado un dfa cuando vio a Yinlugen Bud, el 
Fantasma del Tronco de Arbol y espiritu mds antiguo que todos los seres 
humanos, que aseguré al cazador que, al no haber compartido su comida, habia 
cometido una transgresién peligrosa, posiblemente fatal. Bujaegn Yad Ilevé la 
carne a casa y se la dio a su esposa, encinta. Cuando la mujer iba a dar a luz, el 
cazador sacé un cuchillo, y estaba a punto de sajarle el vientre, como era la cos- 
tumbre, cuando Yinlugen le ensefié a parir debidamente. Asimismo, conté a la 
pareja todos los conjuros del nacimiento, las normas del parto y la forma de 
amamantar. Desde entonces, las mujeres no mueren al dar a luz y siempre se 
comparten los alimentos. 

Los iban de Borneo cuentan que un hombre llamado Surong Gunting fue a 
ver a su abuelo, el espiritu Sengalong Burong. En el camino, las estrellas le ense- 
fiaron el ciclo agricola anual y su abuelo le hablé de ciertos rituales, de los presa- 
gios de las aves para el cultivo y la caza de cabezas (los iban creen que las aves 
transmiten mensajes de los espiritus). Cuando Surong Gunting dejé encinta a su 
tia, Dara Chempaka Tempurong, fue expulsado de la casa de su abuelo, tras 
haber aprendido que copular entre personas de generaciones contiguas supone 
una grave transgresién que puede conllevar una cosecha desastrosa. Surong Gun- 
ting regresé con los iban y les transmitié sus nuevos conocimientos. 


Los Thens y los tres grandes hombres 


Ff Laos y el norte de Tailandia se atribuyen los origenes de la sociedad 
L_, humana, las técnicas y la cultura a tres antepasados divinos, los Thens y a 
tres antepasados terrenales, en algunos casos como los tres grandes hombres. 


Hace mucho tiempo existfan la tierra, el cielo y las plantas. Por enci- 
ma del mundo, en el reino superior, vivian los Thens, y los amos del 
mundo inferior eran los tres grandes hombres, Pu Lang Seung, Khun 
Kan y Khun K’et, que se dedicaban a la pesca y al cultivo del arroz. Los 
mundos superior e inferior estaban unidos por un puente de cafias en 
aquella época. 

Un dia, los Thens anunciaron al mundo que antes de tomar cualquier 
comida debfan darles una porcién en sefial de respeto; pero la gente se 
negd, y encolerizados, los Thens provocaron un diluvio que devasté el 
mundo. Pu Lang Seung, Khun K’an y Khun K’et construyeron una balsa y 
sobre ella erigieron una casita. Acompafiados de mujeres y nifios, viajaron 
hasta el reino superior, donde fueron a rendir homenaje a los Thens, que 
les preguntaron por qué habia subido alli. 

Tras ofr el relato de lo ocurrido, el rey les dijo que fueran a vivir en el 
cielo con uno de sus parientes, el Abuelo Then Lo. Al mismo tiempo, las 
aguas empezaron a descender abajo, y al verlo, los tres grandes hombres 
se presentaron ante el rey y le dijeron: «No podemos caminar ni correr 
por este mundo insustancial. Queremos vivir en el mundo inferior, 
donde el suelo es Ilano y sdlido.» El rey les dio un biifalo y los envidé a la 
tierra. 

EI bufalo murié al cabo de tres afios, y poco después broté de sus 
ollares una enredadera de la que crecieron tres calabazas, en cuyo inte- 
rior se ofa un extrafio ruido. Pu Lang Seung calenté un taladro y abrié 
un agujero en cada calabaza, de la que salieron varias personas, los 
esclavos aborigenes, a quienes Pu Lang Seung ensefié a cultivar con el 
primitivo método de quemar el terreno. Atin quedaba més gente den- 
tro de las calabazas, y Khun K’an hizo otro orificio con unas tijeras. 
Salié gente a raudales, durante tres dias y tres noches, hasta que las 
calabazas se vaciaron por completo. Los que brotaron de la segunda 
abertura eran los pueblos de Tailandia, a quienes los tres grandes hom- 
bres ensefiaron a cultivar y a tejer. (En la realidad, estos pueblos emi- 
graron desde China en el siglo X.) Después, los divinos antepasados 
enviaron a Then Teng, el constructor, y a Pitsanukukan, el disefiador. 
Then Teng ensefié a la gente a calcular el tiempo y el orden en el que 
debfan cultivar sus tierras, huertos y jardines, mientras que Pitsanuku- 
kan les ensefié a trabajar los metales y a fabricar toda clase de utensi- 
lios, a tejer la seda y el algodén, a confeccionar vestidos y a preparar los 
alimentos. 

A continuacién, el rey del cielo envié a Sik’ant’apatewada, sefior de los 
Gandharvas, los mdsicos divinos, que ensefié a la gente a fabricar y tocar 
gongs, flautas, tambores y todos los instrumentos de la orquesta y a cantar 
y bailar. 


Cuando Sik’ant apatewada hubo terminado su tarea y regresado al-cielo, 
fue derribado el puente de cafias, y desde entonces los antepasados divinos y los 
seres humanos no pueden visitarse. 
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LA UNICIDAD DE LA VIDA 

Los mitos sobre los origenes de la 
civilizacién del sureste asidtico 
conllevan implicitamente la idea de 
que todas las cosas del mundo 
proceden de una sola fuente o se 
encuentran estrechamente vinculadas. 
Los dayak de Borneo, por ejemplo, 
creen que seres humanos, plantas y 
animales descienden del mismo 
espiritu y estan, por consiguiente, 
emparentados. También esta muy 
extendida la idea de que cualquier 
forma de vida puede transformarse en 
otra, sobre todo entre los pueblos 
indigenas més primitivos. Segin los 
chewong de Malasia, los nifios son 
flores metamorfoseadas. Los bagobo 
de Mindanao, en las Filipinas, dicen 
que los monos se parecian antafio a los 
seres humanos y actuaban como ellos, 
ya que adoptaron su forma actual 
cuando fue creada la humanidad como 
raza distinta por el dios Pamalak 
Bagobo. La afinidad entre las dos 
especies queda reflejada en el hecho de 
que algunas personas puedan 
transformarse a voluntad en monos. 
Los ma’betisék expresan su concepto 
de la interrelacién de todas las formas 
de vida en la creencia en la 
reencarnacion. Las personas buenas 
reciben en recompensa el renacer en 
forma humana, pero como para ello 
deben estar libres de codicia, 
ambicién, violencia y celos, ocurre 
con poca frecuencia. La mayoria de 
las almas humanas renacen en forma 
animal, a veces de planta. Los 

ma betisék también cuentan que, en 
cierta etapa de su historia, se hicieron 
tan numerosos que la escasez de tierra 
resulté catastréfica, y con el 
consentimiento de la gente, Dios 
resolvié el problema transformando a 
la mitad de la poblacién en Arboles. 
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ENCUENTROS CON LA MAGIA 


Barbaros, demonios y brujas 


Un tema comin de la mitologia del sureste 
asidtico consiste en el encuentro con un 
poder magico, en muchos casos representado 
por las fuerzas oscuras del mal o la barbarie 
que se oponen a la sociedad civilizada. Por lo 
general, estas fuerzas adoptan forma humana 
o semihumana, y pueden tener cardcter mas- 
culino, como el espfritu Moyang Melur, 
mitad humano y mitad tigre (véase p. 304), 0 
femenino, como Bota Ili (véase abajo). 

La feroz diablesa balinesa Randa encabeza 
una banda de brujas malas que tienen un 


pigs. 
- Abe. 


Estatua de la 


reina bruja antagonista inmortal en el rey de los espiritus, 
Rangda, Barong. Suele representdrsela casi desnuda, 
personaje de la con larga cabellera y largas ufias en manos y 
danza pies, como garras. En Bali, unos bailarines 
balinesa. enmascarados ponen en escena el combate Méscara balinesa de baile que 


representa a Barong, enemigo del 
mal y adversario de Rangda. 


entre estas dos potencias magicas (véase pdgt- 
na 301). El nombre rangda significa viuda, y 
algunos expertos opinan que deriva de una 
reina balinesa del siglo XI, Mahendradatta, obligada a abandonar la corte por su 
marido, el rey Dharmodayana, por supuestas practicas de brujeria contra su 
segunda esposa. Se cuenta que cuando murié Dharmodayana, Mahendradatta 
persiguié a Erlangga, hijo de ambos y sucesor de su padre en el trono, por no 
haber disuadido al rey de que tomara otra esposa. Intenté destruir el reino con 
artes de magia negra, a consecuencia de la cual murié la mitad de la poblacién, 
victima de la peste, antes de que fuera derrotada por la magia superior de un 
hombre santo. 


Bota Ili 


& os kédang del este de Indonesia cuentan cémo se adapté 


4 la civilizacién Bota Ili, una mujer salvaje. 


Bota Ili vivia en la cima de una montafia. Tenia el 
cuerpo cubierto de vello y las ufias de los pies y las 
manos extraordinariamente largas. Com{a reptiles, y 
para cocinarlos encendia fuego frotd4ndose la espalda 
contra una roca. 

Un hombre llamado Wata Rian vivia en la playa. Un 
dia vio humo en la montafia y decidié averiguar quién 
vivia allf. Partid temprano, una mafiana, con pescado y 
vino de palma. Llegé a la cima por la tarde y encontré res- 
tos de una hoguera. Se subié a un drbol y esperé hasta que 


regresé Bota Ili, cargada de serpientes y lagartos. Tras 
haber descansado, la mujer se froté la espalda contra una 
roca para hacer fuego, pero no lo logré, y entonces vio a 
Wata Rian, a quien grité enfadada: «Tu has impedido 
que encendiera fuego! jBajate, que te voy a matar a mor- 
discos!» Wata Rian replicé: «jCallate o te morderd mi 
perro!» Bota Ili se asusté y el hombre bajé. La mujer con- 
siguié encender una hoguera y prepararon la comida. 
Wata Rian le sirvid generosamente vino de palma y la 
mujer se desplomé, borracha; el hombre le afeité todo el 
cuerpo mientras dormia y comprobé que era una mujer. 
Mas adelante, cuando Bota Ili hubo aprendido a llevar 
ropas, Wata Rian y ella vivieron juntos y se casaron. 
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EL DADOR DE LA VIDA 


Mitos sobre el arroz 


En todo el sureste asidtico se reconoce el estrecho vinculo entre la «fuerza de la 
vida» del arroz, el alimento mas comun de la regidn, y la de Jos seres humanos. 
Seguin los dayak de Borneo, las almas de los muertos se transforman en los infier- 
nos en rocio, que absorben las plantas del arroz, que a su vez pasan a formar parte 
de las personas como alimento. Cuando éstas mueren recomienza el ciclo. Uno 
de los pueblos dayak, los iban, hace ofrendas a Pulang Gana, el espfritu de la tie- 
rra, con el fin de garantizar el crecimiento del arroz. Cuentan que, hace mucho 
tiempo, los seres humanos empezaron a despejar la selva para plantar el primer 
arrozal, pero a la mafiana siguiente los Arboles habian vuelto a su sitio. Les ocu- 
rrid lo mismo tres veces, hasta que decidieron vigilar durante la noche. Desde su 
puesto de observacién vieron que Pulang Gana hacia que los drboles revivieran y 


echaran firmes rafces en el suelo nuevamente. Cuando intentaron apresar al espi- Figura del norte de Bali (hb. 1800) que 
ritu, éste les explicd que la tierra y todo lo que en ella crecfa le pertenecian a él y representa a una diosa del arroz. Estas 

que sdlo él posefa el poder necesario para que creciese el arroz. Los iban le pre- _figuras se guardan en los templos y en ciertas 
guntaron qué debfan hacer antes de preparar un sembrado, y Pulang Gana con- _festividades se invita a las deidades del arroz 
testé que si le daban ciertos regalos, como jarras, cuentas y conchas de adorno les —a que penetren en ellas y les den «vida. 


permitirfa cultivar el cereal. 

En los templos de las aldeas de la ‘Tailandia septentrional se pronuncian largas 
letanias destinadas a favorecer el crecimiento del arroz y a acumular méritos espiri- 
tuales para los monjes budistas y todos los habitantes del pueblo. En Bali, antes del 
inicio de la cosecha, todas las familias confeccionan una figura llamada Madre Arroz 
con una gavilla larga de cereal, denominada Esposo Arroz, y otra, Esposa Arroz, con 
una més corta, y la atan a un Arbol al borde del arrozal para favorecer la cosecha, 
después de la cual se llevan en procesién todas las Madres Arroz de la aldea hasta 
el templo local, donde las bendice un sacerdote. A continuacién se sittia cada 
figura en un trono de madera en el granero con el fin de que proteja el cereal alli 
guardado. Ninguna persona que haya pecado debe entrar alli, y esta prohibido 
comer los granos de Madre Arroz. 


Sujata y el Buda 


E& un popular cuento tailandés, Sujata, hija de un adinerado terrateniente, 
As presenta al dios del bo o higuera (Ficus religiosa) una ofrenda de arroz 
enriquecido con leche como muestra de gratitud por haber tenido un hijo. 


Sujata ordené que Ilevaran mil vacas a un prado de jugosa hierba. Con 
su leche alimenté a otras quinientas vacas, con cuya leche alimenté a otras 
doscientas cincuenta, y asi sucesivamente, hasta que tuvo en su poder ocho 
vacas que daban leche muy nutritiva. La afiadié a un poco de arroz para 
hacer una ofrenda al 40 y vio una figura bajo el arbol que, segun crefa, era 
el dios; pero en realidad era el mismisimo Buda, en el dia de su ilumina- 
cién. Llena de jubilo, Sujata le presentdé su ofrenda, y aquel maravilloso 
alimento mantuvo durante 49 dias al Buda, el tiempo que tardé en recibir 
la iluminacién. 
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Hesiodo, 127, 128, 129, 131, 147 
Hespérides, 149 
Hestia, 125, 126, 127, 128, 129, 144- 
145, 169 
Hi, rfo, 111, 118 
Hidra, véase Lerna, Hidra de 
Hiko-hoho-demi, 114, 120, 122 
Hijos de Mil, 181 
Hikurangi, monte, 297 
Hilas, 148, 154 
Hilo, 148 
Himalaya, 69, 104 
Himno a Hermes, 144 
Himno a Zeus, 132 
Hina, 293, 299 
hinduismo, 69-84, 70, 300 
Hine-hau-one, 295 
Hine-titama, 22-23, 295 
Hino, véase Ave Trucno 
Hiperién, 128, 129 
Hipermestra, 162 
Hipélita, reina, 149 
Hipélito (tagedia), 151 
Hipélito, 151, 151 
hipopétamos, 42, 45, 51, 277 
Hipsipila, reina, 155 
Hirohito, emperador, 111 
Hiruko, véase Nifio Sanguijuela, el 
Historia de los Reyes de Britania, La, 189 
hititas, 66 
Hjalprek, 204-205 
Hhordis, 204-205 
Hoenir, 191, 202, 205 
hogar, espiritus y deidades del 
eslavos, véase domovoi 
griegos, véase Hestia 
romanos, véase Vesta 
Hombres de Irlanda, los, 186 
Hombres del Ulster, los, 182 
Homero, 124, 125, 127, 147, 157 
Homusubi, 113 
Honinigi, 111, 114, 116, 120 
Honos, 170 
Honosusori, 114, 120 
Honoyeta, 298 
hopi, pueblo, 19, 22, 26, 220, 223, 
228 


Horacio Cocles, 175 
Horas (Estaciones), 134 
Horemheb, rey, JJ 
hormigas, 187 
Horon, 64 
horticultura, origenes de la, 293 
Horus, 17, 30, 34, 36, 37, 42, 42, 43, 
43, 44-45, 44, 48, 49, 49, 50, 51, 
52, 54, 55 
hotentotes, véase koisan 
Hother, 197 
Hreidmar, 205 
Hrothgar, rey, 205 
Hrungnir, 198 
Hu, 38, 90 
Hu, emperador, 90 
Auacas, 253, 257, 259 
Huanacauri, monte, 253 
Huashan, montafia, 89 
Huehueteotl, 234, 235, 236, 236 
Hueyhuecoyotl, 247 
Huizilopochdi, 234, 235, 237, 238, 
240, 242-243, 242-243, 245 
humanidad, origenes de la 
en los mitos africanos, 267, 270, 
271 
en los mitos chinos, 91-92 
en los mitos griegos, 130-131 
en los mitos hindties, 70, 74 
en los mitos mesoamericanos, 241, 
249 
en los micos norteamericanos, 223 
en los mitos sudamericanos, 254, 
262 
en los mitos del sureste asiatico, 302, 
305 
véase también. creacion, mitos de la 
Humbaba, 60, 60 
humedad, diosa egipcia de la, véase 
Tefenet, 
Hun Dun, 90 
Hunahpu, véase héroes gemelos 
Hunefer, 55 
Huray, 64 
hurén, pueblo, 223 
hurritas, 66 
Huwawa, véase Humbaba 
Hymir, 199 


I 


iban, pueblo, 302, 304 

ibis, 48 

Tbuki, monte, 122 

Icario, 141 

Icaro (isla), 141 

Icaro, hijo de Dédalo, 162 

Ida, monte, 171 

Idmon, 154 

Idun, 194, 202 

Ifa, 23, 275, 275 

Ificles, 135, 148 

Ifigenia, 139, 158 

Ila, pueblo, 276 

Ila-Ilai Langit, 302 

Ilia de Murom, 208 

IHada, Ta, 125, 126-127, 145, 147, 
154, 157-159, 160, 164 

Ilion, Ilium, véase Troya 

Ihefa, 132, 133, 134 

Ilya-Ticsi Wiracoca Pacayacacic, véase 
Viracocha 

Ilyap’a, 256-257, 258 

Imbolg, fiesta de, 186 

Imhotep, 54, 54 

Inaco (dios-rio), 165 

Inaco, rey, 134 

Inanna, véase Istar 

Inari, 111, 121 

inca, pueblo, 15, 115, 251-259 

incesto, mitos sobre el,22-23 
africanos, 26, 27 
australianos, 284 
chinos, 27 
hindties, 70 


maories, 22-23 
Incursién del ganado de Cooley, la, 
véase Tain Bb Cualinge 
India, 68-87 
Brahma, 74 
budistas, mitos, 86-87 
creacién, mitos de la , 70-71 
Daksha, sacrificio de, 81 
Devi, 82-83 
Durga, 82 
Indra, 69, 72-73 
jainistas, mitos, 85 
Kali, 83 
Krisna, 78-79 
lugares sagrados, 69 
mitos y religiones, 68-69 
Rama, 77 
Siva, 80, 84 
Visni, 75-76 
Indonesia, 301,302, 306 
Indra, 69, 71, 72-73, 72, 73, 75,77, 
78, 81 
infierno 
africano, 32, 268 
azteca, 240 
budista, 97, 104 
celta, véase Otro Mundo, celta 
egipcio, 32, 42, 46, 47, 55 
eslavo, véase Otro Mundo 
gtiego, véase Hades (infietnos) 
Inuit, 217 
jainista, 85 
japonés, 32, 113, 114, 121 
mesopotdmico, 57, 59, 60, 61, 65 
del norte de Europa, 193-194, 197 
norteamericano, 224-225 
de Oceania, 295, 297 
del sureste asidtico, 302, 303 
Ing, 191 
iniciacién, ceremonias de, 
australianas, 34, 281 
chamanisticas, véase chamanismo 
eslavas, 208, 209 
incas, 259 
de Oceania, 34, 291 
Inkari, 254 
Inki, 61 
inmortalidad, micos sobre la, 
africanos, 269, 273 
australianos, 282 
chinos, 95, 98-99 
egipcios, 43 
griegos, 142 
hindutes, 71 
mesopotdmicos, 59, 60, 63 
del norte de Europa, 202 
norteamericanos, 224 
véase también muerte, origenes de la 
Ino, 54 
institucionales, mitos (Norteam¢rica), 
220 
instrumentos musicales (Oceania), 291 
intervencion divina, 18 
Inti Raymi, 256 
Inti, 251, 252, 256, 256, 258 
inuit, pueblo, 15, 214, 215, 216, 217 
inupiat, véase inuit, pueblo 
Inyan, 230 
fo, 134, 162, 165, 168 
Tolofath, 292 
Irak, véase Oriente Medio, ciudades 
individuales : 
Irene, 134 
Trik, 302 
Irlanda, 178-179, 180, 187 
iroqués, pueblo, 223, 225 
Ise, 111, 725, 122 
Isis, 34, 40, 42, 42, 43, 43, 44, 45, 48, 
49, 49,52, 55, 166 
Isla de las Mujeres, 187 
Isla del Alborozo, 187 
Isla del Sol, 254 
Islam, 300, 301 
Islandia, 190, 191, 193 


Islas de los Bienaventurados, 33, 131, 


146, 153 
Ismene, 163 
Istar, 51, 57, 58, 59, 60, 61, 61, 62, 
64, 65 
Isuke-yori-hime, 122 
Itaca, 160, 161 
Italia, 124, véase también Roma 
Iris, 162 
Itsu-se, 122 
Itzamna, 25, 248, 248 
itecuthtli, 247 
Itzpapalorl, 247 
Ivan el Loco, 210 
Ivan, principe, 209 
Ix Chel (Sefiora Arco Iris), 25, 248 
Ixidn, rey, 163, 164 
Ixtapalapa, 246 
Teanagi, 34, 111, 112-114, 112, 115 
Izanami, 34, 112-114, 112 
Izumo, 118, 118-119, 120, 122 
Izumo-taisha, 111 
Tzumo-takeru, 122 


Jabalies, 44, 119, 122, 143, 149, 184, 
184, 188, 200, véase también mitos 
sobre animales 

Jade, emperador de, 100 

jaguar, simbolismo del 
amerindio, 28, 252, 252, 261, 262- 

263 
mesoamericano, 236, 239, 239 

jainismo, 69, 85, 85 

Jambudvipa, 85 

Janaka, rey, 77 

Jano, 166, 168, 169 

Japeto, 128, 129 

Japon, 69, 110-123 
Amaterasu y Susano, 115-118 
budistas, mitos, 123 
infiernos, 113 
Izanagi e Izanami, 

Jimmu-tenno y Yamato-takeru, 122 

Okuninushi, 118-120 

religiones, mitos y lugares sagrados, 
110-111 

Jasén, 12, 148, 152-155, 152, 153, 
154 

Jata, 302 

Jataka, relatos, 87, 87 

Java, 300, 301, 307 

Jerusalén, 61 

Jigoku, infiernos, 32, 121 

Jimmu-tenno, emperador, 16, 111, 
114, 120, 122, 122 

Jin, dinastia, 89 

Jina, véase Mahavira 

jfvato, pueblo, 261 

Jizo, 123 

Jizo-yas, 123 

Jo-bo chen-po, 105, véase también 
Buda 

Jotunheim (reino), 193, 194, 198, 199, 
202 

jueces de los muertos, 146 

Jujaka, 87 

Jung, Carl G., 10 

Juno, 169 

Jupiter, 89, 168, 169, 170, 170, 192, 
198 

Jurupari, 262 

Juventud Divina, véase Mapono 


K 


kachinas, 224, 225 

Kadru, 71 

kago, véase cargamento, cultos al 
Kagutsuchi, 113 

Kahiki, 296 

Kaii, montafia, 271 

Kailasa, monte, 69, 80, 83 
Kaintangata, 295 

kalaallit, véase pueblo inuit, 


Kalahari, bosquimanos de, véase koisan 

Kalala Ilunga, 271, 273 

kalauna, pueblo, 298 

Kali, 80, 82, 83, 83, 84 

Kalighata, 83, 83 

Kaliya, 31, 71, 78 

Kalki, 76 

Kamado-no-kami, 121 

kamba, pueblo, 13 

Kamimusubi, 112, 120 

kamiura, pueblo, 262 

Kamonga, 272 

Kamsa, rey, 69, 78, 79 

Kannon, 123, 123 

Kanto, llanura de, 111 

Kanyakumari, 83 

Karaperamun, 298 

Kariki, 295 

karma, 96, 100, 104 

Karttavirya, Arjuna, 76 

Karttikeya (Skanda), 69 

Kashchéi, 209 

Kashi, 69, véase también Varanasi 

kasubos, 212, 213 

kayapo, pueblo, 262 

kédang, pueblo, 303, 306 

Keiko, 122 

Kek, 38 

Keltoi, 177 

Kenia, 13 

Keops, faraén, véase Khufu 

Keret, rey, 59, 64 

ket, lengua, 215 

kewa, pueblo, 292 

Khalbin, 109 

Khepra, 47, 48 

Khori Tumed, 109 

Khovduud, 109 

Khri Srong-Id’u-btsan, rey, 102, 103 

Khudar, rio, 109 

Khufu, 52 

Khun K’an, 305 

Khun K’er, 305 

Ki, 62 

Kigua, 270 

kikimora, 211 

kila, 103, 107 

Kingu, 62 

Kintu, 269 

Kiribati, 28, 289, 290 

Kitsune, 29 

kiwai, pueblo, 291 

klu, 106 

kmi, pueblo, 215 

Knum, 39, 52, 53, 54 

Kodran, 201 

Kogoshui, 111 

koi, véase kosan 

Kojiki, 111, 112, 113, 115, 116, 117, 
122 

Kong-jo, reina, 105 

kongo, pueblo, 268 

Krisna, 25, 31, 69, 73, 76, 77, 78-79, 
79, 85 

Krittikas, 84 

Kronos, véase Crono 

kshatriyas, 74 

Ku, 288, 296, 296, véase también Tu 

Kuan-yin, véase Guan Yin 

kuba, pueblo, 266-267, 269, 272 

Kudshu, 51 

Kufu, 89 

Kukailimoku, véase Ku 

Kukulkan, véase Gukumatz 

Kumano, 111, 122 

Kumarbi, 66 

Kumaso, hermanos, 122 

Kungarangkalpa, véase Siete Hermanas 

Kunlun, monte, 89, 95, 100 

Kupe, 28 

Kurialya (Pléyades), 287 

Kurma, 76 

Kusa-nada-hime, 114, 118, 178 

Kusanagi, 118, 120, 122 

Kutubu, lago, 291 


Kvasir, 194 


L 


Laberinto, el, 134, 151, 162 

Lad6n, 149 

Laegh, 183 

Laertes, 160 

Lagarto de Lengua Azul, véase Lungkata 

lagartos, 295 

Lailoken, véase Merlin 

lakota, pueblo, 28, 223, 224-225, 230- 
231 

Lakshmana, 25, 77, 77, 85 

Lakshmi, véase Shri 

lamet, pueblo, 31 

Lan Caihe, 98, 99 

Lang (reino celestial), 292 

Lanka, 77 

Lao Laizi, 101 

Laos, 31, 300, 301, 305 

Laozi, 98, 98 

lapicas, 148, 163, 164, 164 

Lapona, lengua, 215 

Léquesis, 134 

Lares, 168, 169, 170 

Latino, rey, 172 

Lavinia, 172 

Lavinium, 173 

Layo, rey, 163 

Lebhorcham, 182 

Leda, 134, 135 

Legba, véase Eshu 

lele, cribu, 272 

Lemnos, 145, 155 

Lenias, fiestas de las, 141 

leones, 41, 50, 51, 77, 84, 137, 140, 
149, 205, 270 

Lerna, Hidra de, 135, 137, 147, 149 

leshii, véase espiritus eslavos de los 
bosques 

lestrigones, 160 

Lete, rfo, 146 

Leto, 128, 133, 134, 138, 139 

Lévi-Strauss, Claude, 13, 284 

leyenda y mito, 15-16 

Lha-tho-tho-ri, rey, 103, 105 

Li Xuan, 98, 98, 99 

li, pueblo, 90 

Liath Macha (el Gris), 183 

Libano, 43 

Liber, 169 

libro de la conquista de Irlanda, El: véase 
libro de las invasiones, El; 

libro de las invasiones, El, 180 

Libro de los Muertos, El, 51,55 

Libro de Thot, 48 

licdntropos, 15, 206, 212-213 

Licurgo, rey, 141 

liebres, 16, 276 

Lilith, 24 

Linceo, 154, 162 

Linga, 80 

Linn Feic, 185 

Lisa, 267 

Livy, 175 

Llallogan, véase Merlin 

llamas, 258, 259 

Llanura los de Juncos, Tierra de la, véase 
Tierra de la Llanura de los Juncos 

Llanura de las Dos Brumas, véase Otro 
Mundo, celta 

Llanura del Placer, 187 

Llanuras, norteamericanas, 221, 223, 
224-225, 230, 231 

Lleu, véase L 

Lleu Llaw Gyffes, 188 

Llorosa, dios, 252 

Iluvia, deidades de la 
aztecas, véase Tlaloc 
persas, véase Tishtrya 

Llyr, 181, 188 

Lo-ngam, 103, 105 

lobos, 23, 196, 174, 224 

Loki, 16, 29, 191, 193, 195, 195, 197, 


197, 198, 199, 202, 203, 205 
longobardos, 192, 196 
Lono, 288, 296 
lotdéfagos, tierra de los, 160 
lotos, 19, 38, 86, 87, 107 
Lii Dongbin, 99, 99 
Lualaba, rio, 271, 273 


Luas Lurgann, 185 
luba, pueblo, 271, 272, 273 
Luchta, 178 


Lucrecia,, 175 
Lueji, reina, 272 
Lugalbanda, 59 
Lugeilang, 292 
Lugh, 176, 177, 180, 181, 182, 184 
Lugus, véase Lugh 
Lukasa, 271 
Lumbini, jardin, 86 
luna, deidades de la 
amerindias, véase Periboriwa 
australianas, 283 
aztecas, véase Tecuziztecatl 
celtas, véase Flidhais 
egipcias, véase Thot 
griegas, véase Selene 
incas, véase Mama Kilya 
inuit, 216, 276 
japonesas, véase Tsuki-yomi-no 
mikoto 
maories, véase Rona 
mayas, véase Ix Chel 
mesopotamicas, 57 
micronesias, 290 
norteamericanas, 223, 224-225, 
230 


Luna, Espiritu de la (Periboriwa), 263 
luna, mitos sobre la, 71, 94-95, 272 
Lungkata, 286, 286 

lungu, pueblo, 266, 270 

Lupercal, gruta de, 167 

Lusio, véase Dioniso 


ma’betisék, pueblo, 303, 304, 305 

Maat, 32, 38, 55 

Mabela, 271 

Mabinogion, 176, 188 

Mabon, 186, 188 

Macedonia, 211, 213 

Macha, 178, 182, 186 

Machu Pichu, 250, 258 

Maddi, 87 

Madre Arroz, 31, 31, 307 

Madre Tierra, 220, 222, 223 

madubu, véase carraca 

Madurai, India, 83 

Mael Duin, 187 

Magadha, 79 

magatama, cuentas, 115, 120 

Magh Tuiredh( Moytirra), batallas de, 
176, 180-181 

magia, 48, 54, 306 y passim; véase 
también entradas siguientes: 
chamanismo 

magia, deidades de la, mesopotamicas, 
véase Marduk 

Magna Mater, véase Gran Madre, 
romana 

Mahabharata, 29, 68,71, 73, 74, 76, 
78, 81, 301 

Mahadevi, véase Devi 

Mahamaya, reina, 86 

Mahatala, 302 

Mahavira, 69 

mahayana, budismo, 69, 86, 87, 96 

Mahendra, monte, 76 

Maheo, 222 

Mahisha, bufalo, 82, 82, 83 

Mahui-ike, 28, 297 

Maitreya, 86, 87 

maiz, deidades del, 
aztecas, véase Chicomecéatl, 

Cinteotl, Xilonen 

mayas, véase Ah Mun 


norteamericanas, (Madre Maiz), 223 
véase también fertilidad, deidades 
de la 

maiz, mitos sobre el, 225, 244-245, 
249 

Majibu, 273 

Maka, 230 

Makihiki, fiesta de, 296 

Makosh, 206, 206, 207 

Malasia, 31, 300, 301, 303, 304, 305 

Mali, 21, 266, 277 

matinalli, 247 

Malinowski, Bronislav, 13 

Malu el Canguro Rojo, 286 

Mama Coca, 257 

Mama Cunas, 256 

Mama Kilya, 256, 257, 258 

Mama Ocllo, 26 

Manantial de Seghais, 185 

Manannan, 178 

Manasa, 83 

Manawydan, 188 

Manco Capac, 26, 253-254 

mandala, 21, 21 

Mandara, monte, 69, 71, 76, 85 

mandari, pueblo, 23 

mandriles, 38, 47, 48, 50 

Mangalabulan, 302 

Manjusri, 87, 107 

Mano de Atén, 39 

Manta, 257 

Mantis, 31, 265, 276, 277 

Manu, 26, 74, 76 

Manuk Manuk, 302 

Manyoshu, 111 

manzanas de las Hespérides, 149 

Manzanas de Oro de la inmortalidad, 
202 

maories, mitos, 22-23,288, 293, 294- 
295 

Mapono, 178 

mar, deidades del 
egipcias, 51 
griegas, véase Posidén 
incas, véase Mama Coca 
inuit, véase Sedna 
japonesas, véase Watatsumi-no-kami 
de Oceania, véase Tangaora 
romanas, védase Neptuno 
ugariticas, véase Baal 

Mara, 86 

Maratén, 150 

Marduk, rey, 19, 57, 59, 62, 62, 65 

Margye Pongri (montafia), 106 

Marianas, islas, 289 

marind-anim, pueblo, 291 

Mariyamman, 83 

Marko y la vila, 211 

Marshall, islas, 289 

Marsias, 136, 138 

Marte, 89, 169, 170, 174, 192 

Mas Alla, el, 32-33, 206 

ma-sang, hermanos, 105 

Massim, archipiélago de, 299 

Math, 188 

Mathura, 69, 79, 85 

Matrikas, 83 

matrimonio, mitos sobre el, 34, 284 

Matsya, 76 

Matuku, 295 

Maudagalyayana, 96 

Maui, 21, 28-29, 294, 297, 297 

Mawu, véase Gran Dios 

Maya (antidiés), 74 

maya, 104 

Maya, 134, 135, 144 

mayas, 15, 235, 236, 237, 246. 247, 
248-249 

mazatl, 247 

mbangala, pueblo, 272 

Mbidi Kiluwe, 271 

Mboom, rey, 269, 272 

mdos, 102 

me, 58, 62 

Medea (tragedia), 153 


Medea, 150, 152, 153, 153, 155 

Medb, reina, 182, 183, 186 

Mediados de Otofio, festival chino de, 
94 

medicina, dios de la, 
egipcio, véase Imhotep 
gtiego, véase Asclepio 
romano, véase Esculapio 

Medusa, 30, 134, 136, 136, 137, 147, 
156, 156 

Mégara, 146, 147 

Melanesia, 288, 289, 290, 291, 292, 
298, véase también islas individuales 

Meleagro, 154 

Melville, isla de, 280, 282 

Mena, 69 

Ménades, véase Bacantes 

Menecio, 129 

Menelao, rey, 125, 135, 157-158 

Menfis, Egipto, 37, 39, 48 

Menkheprura, 52 

Mercurio, 47, 89, 144, 169, 176, 177, 
179, 192 

Merlin, 189 

Merlino Ambrosio, 189 

Mérope, reina, 163 

Mertseger, 49 

Meru, monte, 69, 71, 85 

Meskhent, 52 

Mesoamérica 
calendario sagrado, 246-247 
civilizaciones, 234-235 
Huitzilopochdli, 242 
mayas, dioses y mitos, 248-249 
mitos de los soles, 237-238 
primeros dioses, 236 
Quetzalcéatl y Ehecatl, 240-241 
Tezcatlipoca, 239 
Tlaloc y la fertilidad, 244-245 
véase también aztecas, mayas, 

olmecas, toltecas, zapotecas 

Mesopotamia, 56-65, 66 

Metamorfosis, Las, 168 

Metanira, 142 

Metis, 129, 132, 133, 134, 136 

México, véase Mesoamérica 

miao, pueblo, 90, 93 

Micenas, 126 

Miclan (infiernos), 235 

Mictlantecuhtli, 235, 247 

Micronesia, 288, 289, 290, 292, véase 
también islas individuales 

Miguel, arcdngel, 25 

mikasuqui, pueblo, 225 

mikiztli, 247 

miko, 116-117 

mimi, embusteros, 285, 285 

Mimir, 197 

Min, 51 

Minakshi, 83 

Minerva, 168, 169, 178, 186 

Ming, dinastia, 89 

Minia, 19, 266, 277 

minoicos, 126 

Minos, rey, 125, 134, 135, 146, 150, 
151, 162 

Minotauro, 134, 150, 162 

Miseria Negra, luz de la, 104 

misericordia, diosa china de la, véase 
Guanyin 

Misminay, 259 

mito 
teorfas sobre el, 10 
testimonios del, 11 
transmisién del, 12 

Mitra, 67 

Miyazu-hime, 122 

Mjollnir, 194 

Mnemésine, 128, 134 

mochica, pueblo, 251, 252, 255 

Moctezuma, 241, 244 

Moiras, las (Parcas}, 134 

Mokosh, véase Makosh 

momia, primera, 42 

monarquia, mitos sobre la, 34, 37 


Mongolia, véase Tibet y Mongolia 
Monmouth, Geoffrey de, 14, 16, 189 
Mono, véase Viaje al Occidente 
Monoi, 299 
Monomotapa, 271 
monos 

en la mitologia china, 100 

en la mitologia india, 77 

en Ja mitologfa tibetana, 104 
Monaos, rey de iG véase Sun Wukong 
Montu, 37 
Montafia de las Joyas, 302 
Montafia de Oro, 302 
Montafia Imperfecta, 92 
Montafia, dioses de la (sintoistas), 113 
Mopso, 154 
Morevna, Maria, 209 
Morrighan, 181, 186 
Mort, 64, 65, 65 
Moyang Engko, 306 
Moyang Kapir, 304 
Moyang Melur, 304, 306 
Moytirra, véase Magh Tuiredh 
Mozambique, 268 
Mpu Bharada, 307 
Muari, véase Gran Dios 
Mudungkala, 282 
muerte, origenes de la, 22-23 

en los mitos africanos, 269, 275 

en los mitos australianos, 23, 282- 


en los mitos inuit, 23 
en los mitos norteamericanos, 23, 
224 
en los mitos de Oceania, 22-23, 
290, 294, 297, 298 
muertos, dioses de los 
aztecas, 240-241 
celtas (Donn), 178 
egipcios (Osiris), 33, 42, 55, 55 
griegos, véase Hades 
Japoneses (Emma-ho), 121 
mayas, 249 
muisca, pueblo, 255 
Mujer Buifalo Blanco, 231 
Mukulumpe, 273 
Mulian, 97 
Miiller, Friedrich Max, 10 
Mumbi Mukasa, 273 
Munda, 83 
Mungedi, 273 
murinbata, pueblo, 282 
Musas, 134, 165 
miisicos divinos, véase Gandharvas 
Mwari, véase Gran Dios 
Mweel, 26, 272 
Mwetsi, rey, 271, 272 
myal ba nag po, véase Miseria Negra 
Myrddin, véase Merlin 


Nabu, 57 
Nabucodonosor, 57 
Nadanojla, 211 

naga, 71, 302 

Naga Padoha, 302-303 
Nagi, 230 

Nagila, 230 

Nahar, véase Yam 

naju, pueblo, 20, 21, 31 
Nammu, 62 
Namorodo, 285 
Namuci, 73, 77 
Nanabush, 224-225 
Nanahuatzin, 238, 241 
Nanda, 78 

Nandi (toro), 68, 80 
Nanna (dios mesopotamico), véase Sin 
Nanna (esposa de Balder), 197, 203 
Nantosvelta, 178 
Naoise, 183 
Narasimha, 76 
Narciso, 165 

Nareu, 290 


Nataraja, véase Siva 

nativos norteamericanos, véase 
Norteamérica 

Naunet, 38 

Nauplio, 154 

nava, 211 

navajo, pueblo, 221, 228-229 

Naxos, 150 

nazca, pueblo, 251 

Nechtan, 186, 187 

Nedyet, 42 

Nefertiti, reina, 52 

Neftis, 40, 42, 42, 52, 55 

negrito, pueblos, 301 

Nehalennia, 191, 192 

neineya, 299 

neineya, mitos, 298 

Neith, 39, 50, 51 

Nekhbet, 37, 52 

Nemea, ledn de, 137, 149, 149 

Nemhain, 186 

Nemhedh, 180 

Nemti, 44-45 

Nennio, 14, 189 

Neptuno, 169 

Nereidas, 37, 156 

Nereo, 137, 156 

Nergal, 57 

Nerthus, 191, 192, 200 

Neso, 148, 164 

Néstor, 158 

Newburgh, William de, 14 

Ngaan, rey, 272 

Ngandjala-Ngandjala, 285 

Niamh, 183 

nibelungos, 205 

Niger, rio, 270 

Nihonshoki, 111, 115, 116, 117 

Nilo, rio, 42, 43, 48, 54 

Nine-Nui-Te-Po, 297 

Ninive, 56, 57, 60 

Ninshubur, 61 

Nifio Sanguijuela (Hiruko), 113 

Niobe, 139, 139 

Nidbides, 139, 139 

Nippur, 58 

nirvana, 69, 96, 123 

nivki, pueblo, 218 

Niya, 230 

Njord, 191, 201, 203 

Nkongolo, rey del Arco Iris, 271, 273, 
277 

Nkuba el Rayo, 270 

Nkula, 272 

No’a-huruhuru, 299 

noche, deidades de la 
aztecas, véase Tezcatlipoca 
griegas, 128, 129 

noche, origenes de la, 304 

Noé, 26, 27, 180 

Nommo, 21, 266, 266, 267 

Noarnas, 203 

Norteamérica, 220-233 
animales, mitos sobre, 232 
chamanes, 226 
creacién, mitos de, 222-223 
embusteros, 227, 220-229, véase 

también regiones articas 

héroes y dioses, 224-225 
lenguas, 221. 
navajos, mitos de los, 228-229 
origenes de la humanidad, 223 
pipa sagrada, 231 
pueblos y mitos, 220-221 

Noruega, 190, 191, 202 

Nuadhu Airgedlamh, 178 

Nubia, 50, 52 

Nudd [law Eireint, véase Nuadhu 
Airgedlamh 

nuer, pueblo, 269 

Nueva Zelanda, 28, 288, 289, 294 

Nuevas Hébridas, véase Vanuatu 

Nueve Dioses de Helidpolis, véase 
Enéada 

Nueve Soles, 94 


Nuevo Fuego, ceremonia del, 246 
Nugua, 24, 90, 91-92, 91, 92, 93 
Numa, 175, 175 

Numitor, 174 

Nun, 18, 38, 40, 41, 51 
Nuremberg, Biblia de, 26 

Nur, 25, 39, 39, 40, 40, 41, 41, 47, 51 
Nyakaya, 270 

Nyame, 266 

Nyikang, rey, 34, 270 

Nyimi Lele, 372 

Nyiru; 287 


O 


O-usu-no-mikoto, véase Yamato-takeru 
Oceania, 288-299 
alimento y fertilidad, 293 
canibalismo, 299 
cargamento, cultos al, 298 
cielo, mitos sobre, 292 
dioses creadores y héroes, 290 
Kuy Lono, 296 
maorfes, mitos, 294-295 
Maui, 297 
mitos € instrumentos, 291 
Mitos y magia, 299 
mitos sobre los origenes,290-291 
pueblos y lenguas, 288-289 
tierra y cielo, 292-293 
véase también Melanesia, Micronesia, 
Polinesia, 
islas individuales. 
Oceanides, 128, 137, 142 
Océano, 32, 128, 129, 134, 137, 142, 
149 
océano, batido del, 71, 71, 73 
acelorl, 247 
Ocho Inmortales, los, 98-99, 98-99 
Ochpanicztli, festival de, 244 
od zer idan, véase Luz Radiante 
Oddiyana, rey de, 107 
Odin, 191, 193, 194, 195, 196-197, 
200, 202, 203, 204-205 
Odisea, La, 126-127, 143, 145, 147, 
155, 157, 160-161 
Odiseo, 28, 136, 137, 147, 157, 158, 
159, 160-161, 160 
Oenghus, 178, 184, 186 
Ogdoada, 38, 38, 41 
Ogetsu-no-hime, 117, 121 
Oghma, 178 
Ogmios, 178 
Oileo, 154 
Oisin, 184, 185 
Oja, 270-271 
Ojin, emperador, 121 
Ojo de Horus, el, 44 
Ojo de Ra, el, 50 
Okuninushi, 111, 114, 118-120 
Olifat, véase Iolofath 
Olimpia, 125, 125, 125, 132, 138 
Olimpicos, 24, 125, 128, 130, 131, 
145, véase también dioses 
individuales 
Olimpo, monte, 25, 125, 126, 129, 
132, 133, 134, 148, 148 
Olimpo de Licia, 145 
ollin, 247 
olmeca, pueblo, 235, 236 
Olwen, 188 
Omam, 263 
Omecihuad, 19, 237 
Ometecuhtli, 18 
Ometeotl, 19, 237 
Omori-kane-no-kami, 116 
Oni, 24, 121, 127 
Ono Yasumaru, 111 
Orellana, Francisco de, 255 
Orestes, 161 
Orfeo, 113, 146, 154, 165 
Orficos, 128, 146, 165 
Oriente Medio, 56-67 
creacidn, micos sobre la, 62 
diluvio, mito sobre el, 63 


Gilgamesh, 60 
Istar y Tammuz, 61 
mitos hititas, 66 
mitos persas, 67 
mitos ugariticos, 64-65 
pueblos y civilizaciones, 56-57 
Sumeria y Babilonia, 58-59 
origenes, véase creacién, mitos sobre la; 
humanidad, origenes de la 
Orion (constelacién), 21, 47, 64, 139 
Osa Mayor, 21, 42, 139 
Oscuridad, Tierra de la (Yomi), 113 
Oseberg, 190, 191, 203 
Osiris, 22, 25, 32, 33, 34, 40, 41, 42, 
42, 43, 44, 44, 45, 47, 47, 49, 53, 
55, 55, 166 
osos, 111, 139, 218, 232, 232 
Otro Mundo, celta, 32, 178, 181, 184- 
185, 187, 189 
Otro Mundo, eslavo, 206, 207, 208, 
209 
ovejas, 59, 109 
Ovidio, 31, 168, 171 
ovinnik, véase casa de labranza, espiritus 
eslavos de la, 
ozomatli, 247 


P 


Pacariquetambo, 253-254, 253 

Pacha Mama, 257, 259 

Pachacamac, 252 

Pachacuti, emperador, 251, 257 

Padmapani, 87, véase también 
Avalokiteshvara 

Padmasambhava, 102, 103, 103, 107, 
107 

Padre Cielo, 220, 221, 222, 223 

Padre Cuervo, inuit, 217 

Paekche, 110, 111 

Pah, 224 

Pajaro-Trueno, 30, 221, 225,225, 230 

Péjaros Campana, Hermanos, 278, 286 

Pamalak Bagobo, 305 

Pan, 25, 142, 143, 165, 169, 169 

Panateneas, 126, 127, 136 

Pandara, hermanos, 29, 301 

Pandisn, rey, 141, 162 

Pandora, 22, 34, 129, 130, 131, 131 

Paneshe, 54 

Pangu, 18, 19, 24, 90, 117 

Papa, 18, 289, 290, 294, 295 

Papa Nueva Guinea, 288, 289, 290, 
291, 292, 298, 299 

paraiso, véase reinos celestiales 

Parashurama, 76 

Parcas, 132, 134, 158, 193 

Paris, 125, 134, 135, 157-159 

Parshavanatha, 85 

Partalén, 180 

Partenén, 124, 125, 126, 127, 136, 
151, 164 

parto, diosas griegas del, véase Artemis; 
Tlitfa 

Parvati, 69, 80, 82, 83, 84% 84, 98, 99 

Pascua, isla de, 78, 289 

Pasifae, 162 

Pastora (Aguila), 95 

Patroclo, 159 

Pauahtun (dios N), 248 

pauni, pueblo, 223, 224-225 

peces, 43, 76, 123, 297 

Pegaso, 30, 32, 130 

Pelasgo, 130 

Peleo, rey, 22, 134, 154, 157, 158 

Pelias, 152, 153, 154 

Pelién, monte, 152 

Peloponeso, guerras del, 125 

Pemba, 267 

Penates, 168, 169 

Penélope, 161 

Penteo, 141 

Pentesilea, 158, 164 

Periboriua, 263 

Pericles, 125 


Periclimeno, 154 

Perfado de Creacién (australian), véase 
Epoca del Suejio 

perros, 104, 109, 182 

Perséfone, 10, 113, 116, 128, 134, 
140, 142, 142, 144, 146 

Perseo, 28, 30, 113, 134, 135, 136, 
137, 148, 156, 156, 162 

Perses, 129, 156 

Persia, 56, 67 

Pert, 250, 257 

Perun, 207, 208 

Piedra de Fal, 180 

pipa sagrada, 230, 231, 231 

pipa, mito de la, véase pipa sagrada 

Piramides, 234 

Piritoo, rey, 151, 164 

Pirra, 26, 130 

Picamaha, véase Brahma 

Piteo, rey, 150 

Pitia, 138 

Piticos, Juegos, 138 

pitjantjatjara, pueblo, 279 

Pitén de cabeza negra, 282 

Pitdn, 138 

Pizarro, Gonzalo, 255 

Placer, Llanura del, véase Llanura del 
Placer 

plantas, 30-31 

Pléyades, 21, 84, 135, 258, 287, 296 

Plutarco, 43, 44 

Pélibo, rey, 163 

Polidectes, 156 

Polideuces, véase Pélux 

Polifemo, 137, 160, 160 

Polinesia, 288, 289, 290, 297, 299, 
véase también islas individuales 

Polinices, 163 

Polonia, 207, 211, 212, 213 

Pélux (Polideuces), 134, 135, 154, 
155, 168, 169 

Pompeya, 168 

Ponto, 128, 129, 137 

Popol Vuh, 249 

Port Augusta, 278 

Posidon, 28, 125, 126, 127, 128, 
129, 132, 136, 137, 137, 145, 150, 
154, 151, 156, 160, 162, 169 

postes funenarios (tiwis), 283, 283 

postes tocémicos, 221, 232 

Pradyumna, 79 

Prajapati, 70, 74, 81 

Prativasudevas, 85 

Prayaga (Allahabad), 69 

Prema, 170 

Prfamo, rey, 125, 138, 157-159 

Priapo, 143 

Primer Hombre y Primera Mujer 
(navajo), 229 

primeros seres humanos, véase 
humanidad, origenes de la 

Procrustes, 150, 150 

Prometeo, 12, 22, 26, 28, 128, 129, 
130, 130, 131 

Propp, Vladimir, 13 

Proteo, 141 

Pryderi, 188 

Psique, 144 

Prah, 39, 39, 42, 50, 51, 54 

Pu Lang Seung, 305 

pueblo, indios, 221, 223, 228 

Puente Flotante del Cielo, 112, 112 

Puerta del Sol, 254, 254 

Pukara, 254 

Puketapu-pa, 294 

Pulang Gana, 307 

Puna, 295 

Puranas, 68, 71, 73, 85 

Purukupali, 282, 283 

Purusha, 19, 70 


Quero, 254 
Querzalcéadl, 25, 235, 236, 237, 238, 


239, 240, 241, 240, 241, 242, 243, 
247 

Quimera, 137, 147 

Quirino, 170 

Quirén, 152, 158, 164 


R 


Ra, 21, 34, 39, 41, 44, 46, 47, 48, 50, 
51, 52, 53, véase también Amén, 
Atén-Ra, Herajti-Ra 

Radamantis, 134, 135, 146 

Radha, 25, 76, 78, 79, 79 

Ragnarok, 195, 197, 198, 205 

Rahu, 71 

Rahula, 86 

rakshas, 29, 72,77, 85 

Raktavija, 83 

Rama dorada, La, 10 

Rama, 25, 69, 73, 74, 76, 77, 77, 
85 

Ramayana, 25, 68, 73, 77, 301 

Ramsés II, faradn, 36, 54 

Ramsés VI, faradn, 47 

Ran, 203 

ranas, 38 

Rangda, 306, 306, 307, 307 

Rangi, 18, 289, 290, 294, 295 

Rangi-atea, 294 

Rapithwin, 67 

Ras Shamra, véase Ugarit 

Rata, 295 

Ravana, rey, 77, 77, 85 

Raza de oro, la, 131 

razas(edades) del hombre, 131 

Rea, 128, 129, 142 

Rea Silvia, 174 

reencarnacién, 32-33, 97, 100, 214- 
217, 305 

Regin, 204-205, 204 

Remo, 113, 167, 174 

Renenet, 49 

Reno, 219, 219 

Reshef, 64 

Resurreccién, caldera de la, véase 
caldera de la Resurreccién 

Rey Dragén del Mar Oriental, 99 

reyes sumerios, lista de los 230 

Rhiannon, 186, 188 

Rhpisunt, 232-233 

Rigveda, 72,75 

Rio Celestial (Via Lactea), 95 

Rio Resonante, 197 

trios, deidades de los 
aztecas, véase Chalchiuhlicue 
celtas, véase Nantosvelta 
griegos, véase Cefiso, _naco 

Ritual de los Bacabs, 248 

Roma, 166-175 
dioses y diosas, 168-170 
Gran Madre, 171 
origenes, 172-174 
reyes de Roma, 174 
Roma y el Imperio, 166-167 

Rémulo, 12, 113, 167, 169, 170, 172, 
173, 174, 175 

Rona (canibal), 299 

Rona (dios), 292 

Rongo, 293, 294-295, véase también 
Lono 

Rozhanitsi, 207 

rta (orden césmico), 72 

Rua, 294 

ruano de plata, 201 

Rudjedet, 52 

Rudra, 80, 98 

mueda, dios celta de la, 178 

Ruhanga, 34 

Ruisefior el Bandido, 208 

Rukmini, 79 

Rusalii, fiesta de 

rusalka, 211 

Rusia, 211, 212-213, 215; véase 
también Siberia 

Ryobu, sintoismo, 123 


S 


Sa-skya, 103 
sabiduria, deidades de la, véase Atenea, 
Enki, Minerva 
Sabinas, 174, 174, 175 
sacrificios de animales, 69, 70, 73, 81, 
83, 103, 126, 126, 252, 259 
sacrificios humanos, 196, 234, 238, 
243, 243, 244, 245, 249, 252, 257, 
295 
Salamina, 147 
Salmacis, 143 
Salmon del Conocimiento, 184, 185 
Salén de los Muertos, véase Valhalla 
Samba, 79 
san Agustin, 170 
san Patricio, 185 
san, véase koisan 
Sanjaya, rey, 87 
sanscrito, 68, 71, 102 
santa Brigida, 179, 186 
Santo Grial, 16 
Sarasvati, 69 
Sarpedén, 135, 147, 158 
Sarutahiko, 116 
Sati, 80, 81, 82, véase también 
Parvati 
satiros, 141, [4] 
sativa, 68 
Saturno, 89, 166, 169 
Sawo-ne-tsu-hiko, 122 
Scathach, 182, 186 
Sceolang, 185 
Sédanta, 183 
Sedna, 216, 217 
Sekhmer, 41, 50,50 
Sekigahara, 111 
Selavic, 217 
Selene, 128, 129 
Selker, 43, 49 
semejantes a los dioses (lakota), 230 
Sémele, 133, 134, 135, 140 
Senaquerib, rey, 57 
Senuosret II, faraén, 52 
Sefior de la Danza (Siva), 81 
Seftor del Cielo Nocturno, 25, 237 
Sefiora Arco Iris (Ix Chel), 24-25, 248 
Sefiora Gusano de Seda (Can Nii), 101 
Serbia, 208, 211, 212, 213 
Serpiente del Mundo, 193, 195, 198- 
199, 199, 205, véase también 
serpiente cdsmica 
Serpiente Emplumada, vdase 
Quetzalcéatl 
serpientes de fuego, aztecas, véase 
xiuhedatl 
serpientes, mitos sobre las, 30-31 
africanos, 264, 265, 266, 271, 277 
australianos, 280-281, 280, 282 
aztecas, 240, 241, véase también 
Quetzalcéael 
celtas, 179 
egipcios, 38, 39, 45, 46, 48, 49, 50 
escandinavos, 204-205, 205 
eslavos, 208 
priegos, 130, 138, 147, 148, 149, 
165 
incas, 257, 263 
indios, 31, 71, 85 
japoneses, 119 
mesopotamicos, 60, 66 
norteamericanos, 228 
de Oceanfa, 290, 298 
del sureste asidtico, 302, 303, 303 
tibetano-mogoles, 106, 108 
véase también animales, mitos sobre; 
serpientes cdsmicas, dragones. 
Servio Tulio, 175 
Setesuyara, 303 
Set, 22, 36, 37, 40, 42, 43, 44-45, 44, 
45, 45, 47, 49, 49, 50, 51, 116 
sexo, 26-27, 112, 269, véase también 
deseo y sexualidad, deidades de los 
sGrol-ma, 104 


halakapurusha, 85 
hamash, 57, 59 
hang Di, 88 
hango, 270 
hashti, 83 
hatrughna, 77 
hesha, véase Ananta 
shilluk, 34, 270 
hoki, 127 
shona, pueblo, 264 
Shri, 70,75, 75,76 
Shu, 39, 40, 41, 47, 44, 50, 90 
Shulgi, rey, 58 
Shurpanakha, 77 
Siberia, 207, 210, 212, 218-219 
Sibila, 172 
Sicun, 230 
Sido, 290 
Siete contra Tebas , Los, 125 
Siete Hermanas, 278, 286, 287 
Sif, 199, 203 
Sigmund, 204 
Sigurd el Volsung, 204-205, 204 
Sigyn, 197, 203 
Sileo, rey, 148 
Simplégades, 155 
simposio griego, 127 
Sin, 57 
Sinis, 150 
sintoismo, 110-112, 123 
Siosire, 54, 55 
Sirenas, 147, 161 
Siria, 56, 57, 64 
sirin, 211 
Sirio, 139, 266 
Sisifo, rey, 146, 160 
Sita, 25, 76, 77, 77, 85 
Sitala, 83 
Siva, 68, 68, 69, 70, 74, 79, 80, 80, 81, 
81, 82, 82, 83, 84, 84 
Skadi, 201, 203 
Skan, 230 
Skanda, 69, 84 
Skanir, 200 
Skirnir, 200 
Sleipnir, 194, 196, 197, 204 
Sobek, 50 
soberanta, diosa celta de la, 186 
Sofocles, 125, 163 
Soido, véase Souw 
Sokar, 42 
sol, danza del, 223, 230, 231 
sol, deidades del 
aztecas, 234, 235, 237-238, 242, 
243, 245, véase también 
Huitzilopochtli 
chinas, 94-95 
egipcias, 46-47, 46, 47 
eslavas, 207 
griegas, véase Helios 
hindtes, 71 
incas, véase Inti 
japonesas, 11, 114, 116-117 
mayas, 248-249 
mesopotdmicas, véase Shamash, Utu 
norteamericanas, 223, 230 
de Oceania, véase Yolofath 
sol, mitos sobre el, véase Temas, 20 
solares, mitos, véase Sol, mitos sobre el 
soma, 72, 73 
Sombra de Fuego, véase Ico-hoho-demi 
Songshan (montafia), 89 
Sordos, valle de los, véase valle de los 
Sordos 
Sosom, véase Souw 
Souw, 28, 290, 293, 290, 297 
Spes, 170 
Sreng, 180 
Srong-btsan sgam-po, rey, 105 
Stribog, 207 
Sturluson, Snorri, 191, 199 
Sualtamh, 182 
Subigus, 170 
Sucellos, 178 
sureste asiatico, 300-307 


ANNNnNNANM 


wa 


arroz, mitos del, 307 
barbaros, demonios y brujas, 306 
origenes, mitos sobre los, 302-305 
pueblos, lenguas y religiones, 300-301 

Suecia, 190, 19/, 198 

Sugriva, 77 

Sui, dinastia, 89 

Suiko, emperador, 111 

Sujata, 307 

Sumeria, 56, 57, 58-59, 62, 63 

Sumeru, montafia, 104 

Sun Wukong, 100 

Surabhi, 73 

Surong Gunting, 304 

Surt, 195 

Surya, 68 

Susano, 27, 110, 111, 114, 115, 117, 
118, 228, 119, 122 

Suseri-Hime, 114, 119 

Sutton Hoo, 191, 192 

Suttung, 194 

Svantovit, 207 

Svarog, 207 

Svarozhich, 207 


ll 


Tablillas del Destino, 57, 59, 62 

Tabubu, 48 

Taga, 114 

Tahitf, 295, 299 

Tain Bé Cualinge, 15-16, 182 

Taishan (montafia), 89 

Takachio, monte, 111 

Takamagahara, 112 

Takamimusubi, 112, 116, 120 

Taksaka, 303 

Takshaka, 71 

Talia, 134 

Talos, 153, 155 

Tama del Cielo, 297 

Tammuz, 58, 61, 6/ 

Tane, 22-23, 292, 294-295 

Tang Seng, 100 

Tangaroa, 294-295, 295 

Tantalo, rey, 146, 162 

téntrico, budismo, 2/ 

taoismo, 88, 89, 94, 96, 98-99, 100 

Tara (Irlanda), 180, 181 

Tara, véase sGrol-ma 

Taraka, 84 

Taranis, 178 

Tarpeya, Roca, 175 

Tarquino el Soberbio, rey, 175 

Tarquino el Viejo, rey, 175 

Tartaro, 128, 129, 146 

Tarvaa, 108 

‘Taueret, 51, 57 

Tauride, 139 

Tawhaki, 295 

Tawhiri, 294-295 

Tebas, Egipto, 71, 37, 39, 50, 51, 52 

Tebas, Grecia, 125, 130, 134, 141, 163 

Tecciztecatl, 241, 247 

Tefnut, 39, 40, 41 

Telémaco, 161 

Telipinu, 66 

Temis, 128, 130, 132, 134 

Temple Inconcebible, 102, 103 

Tenochtitlan, 235, 242, 243 

Teogonia, 128, 129 

Teotihuacan, 235, 236, 238, 240, 240, 
241, 245 

Tepeyollotli, 239, 247 

Tepoztecatl, 245 

Tereo, rey, 162 

terremotos, dios griego de los, véase 
Posidén 

Teseo, 28, 147, 150-151, 150, 152, 
153, 162, 164 

Teshub, 66, 66 

Tesmoforias, festividad de las, 143 

Tespio, rey, 148 

Tetis, 22, 128, 134, 137, 141, 142, 
145, 147, 154 


Tevne, 109 

Tezcatlipoca, 235, 236, 238, 239, 239, 
241, 247 

Tezcatlipoca Azul, véase Huitzilopochtli 

Tezcatlipoca negro, 25, 237 

Tezcatlipoca rojo, 25, 237, véase 
también Xipe Totec 

Thens, 305 

Thiazi, 202 

Thor, 191, 195, 198-199, 199 

Thorgerd, 202 

Thot, 41, 44, 45, 47, 48, 48, 50, 55 

Thrym, 199 

Thugs, 83 

Tia, 128, 129 

Tiamat, 19, 62, 62, 65 

Tian, 88, 100 

Tibet y Mongolia, 102-109 
budismo, 103, 107 
chamanismo mogol, 108-109 
creacién, mitos sobre la, 104 
Gesar, rey, 106 
mitos de los antiguos reyes, 105 
Padmasambhava, 102-103, 703, 

107, 107 

tierra, deidades de la, véase deidades de 
la tierra 

Tierra de 
los Jévenes, véase Otro Munda, celta 
la Llanura de Juncos, 116-117, 119, 

120, 122 

los Vivos, véase Otro Mundo, celta 

Tierra Siete, 26 

Tiestes, 162 

Tigris, rio, 27, 56, 63 

Tefal 292 

Tilpelap, 292 

Tirawa, 223, 224-225, 230 

Tiresias, 135, 160, 163, 165 

Tiro, 134, 135, 149 

Tirthankaras, 85, 85 

Tishtrya, 67 

Titanes, 24, 126, 129, 130-131, 140, 
véase también Atlas, Prometeo 

Titicaca, 253, 254 

Tito Tacio, rey, 174, 175 

Tiwanaku, 251, 252, 254 

Tiwaz, 191, 192, 195, 196 

tiwi, pueblo, 280, 282, 283 

Tjaka, 303 

Tlacaxipeualitztli, fiesta de, 245 

Tlaloc, 25, 234, 235, 237, 238, 240, 
240, 244-245, 245, 247 

Tlalocan, 245 

Tlaloques, 235, 244, 245 

Tlazolreoltl, 247 

dingit, pueblo, 227 

toba, pueblo, 262 

Todo Espiritu, véase Maheo 

Tohan, 26 

Tokijenjeni, 291 

toltecas, 234, 235, 239, 240 

Tonacatecuhtli, 247 

Tonatiuh, 238, 243 

tonga, pueblo, 268 

Topiltzin-Quetzalcéatl, 241 

Tor, 41, 44, 45, 47, 48, 48, 50, 55, 
191, 205 

tormenta, dioses de la 
japoneses, véase Susano 
ugariticos, véase Hadad 
véase también, dioses del trueno 

Toro Castafio de Cooley, 182 

Toro de los Cielos, 60 

toros, 42, 53, 68, 80, 135, 137, 140, 
149, 182 

torres, en los mitos africanos, 273, 273 

Torres, estrecho de, 28, 290, 291 

torcugas, 16 

trabajos y los dias, Los, 129, 131 

Treinta y Tres Dioses, los, 86 

Tres Gracias, las, 134 

trimurti, 68, 80 

Trinacia, 161 

Trishiras, 73 


Triton, 136, 137 
Trobriand, islas, 13, 289 
Tros, rey, 133 
Troya, 22, 125, 134, 136, 143, 157-159 
trueno, deidades y espiritus del 
chinos, 27, 93, 93 
celtas, véase Taranis 
eslavos, véase Perun 
incas, véase Ilyap’a 
del norte de Europa, véase Tor 
norteamericanos, véase Ave Trueno 
véase también dioses de la tormenta 
Tryggvason, Olaf, 191 
tsimshian, pueblo, 224-225 
Tsuki-yomi-no-mikoto, 114, 117 
Tu, 294-295, véase también Ku 
Tuan mac Sdairn, 180 
Tuatha Dé Danann, 180-181, 186 
Tula, 234, 240-241 
Tulio Hostilio, rey, 175 
Tuomotu, 295, 297 
tupi, pueblo, 262 
Ture la Arafia, 276 
Turno, 172 
Tutankamén, faraén, 11, 41, 46, 50 
Tutmosis IV, faraén, 52 
tutsi, pueblo, 267 
Twashtri, 71, 72 
Twrch Trwyth, 188 
Tyr, 191, 192, 195 
Tzolkin, véase calendario sagrado 


mesoamericano 


U 


Uadjet, 37, 52 

Ucrania, 207, 211, 213 

uedjat, 44, 44, 46 

Ugarit y mitos ugariticos, 57, 59, 64, 
65, 6: 

Ulises, véase Odiseo 

UI, 191 

Ullikumi, 66 

Ulster, Hombres del, véase Hombres 

del Ulster 

Ulum, Paddy, 286 

Uluru, véase Ayers Rock 

Umma, 80, véase también Parvati y Sati 

Upanishads, 70, 74, véase también 

himnos védicos 

Upelluri, 66 

Ur, 56, 57, 58, 60 

Uraga, estrecho de, 111 

Urano, 19, 128, 129, 133, 143 

Ursa Major, véase Osa Mayor 

Ushas, 116 

Utgard (reino), 198 

Utnapishtim, 26, 60, 63 

Utu, 57, 58, 63, véase también Shamash 


V 


vacas, 40, 194 

Vacas del Sol, 161 

Vairocana, 107 

Vajrakila, 107 

Vajrapani, 87 

Vajrayana, 107 

Vala, 73 

Valhalla, 33, 195, 196, 203 

Valin, 77 

Valle de los Sordos, 183 

Valquirias, 33, 196, 203, 203 

Vamana, 76 

vampiros, 207, 213 

Vanaheim (reino), 193 

Vanir, 190, 193, 194, 200-201, 202, 
203 

Vanuatu, 298 

Varaha, 76 

Varanasi, 69, 107 

Varrén, 169 

Varuna, 72 

Vasudevas, 85 

Vasuki, 71, 71 


Vayu, 67 

védicos, himnos, Vedas, 70-71, 72 

Vega, 95 

Vejiga, fiesta de la, 216, 217 

Veles, 207 

Vellocino de Oro, el, 12, 135, 152, 
152, 154-155 

Venus (diosa), 168, 168, 169, 170, 
170, 172 

Venus (planeta), 21, 47, 89, 241, 258 

Vespasiano, emperador, 170 

Vesta, 169; templo de, 166 

Via Lactea, 33, 194, 257, 258-259, 
véase también Rio Celestial 

Viaje a Occidente, 100, 100 

viajes miticos irlandeses, 187 

viajes oniricos, 33 

Vidar, 197 

Vidyadharas, 85 

viento, deidades del 
aztecas, 235, 241 
eslavas, 207 
griegas, véase Boreas 
japonesas, 112 
maories, véase Tawhiri 
norteamericanas, 230 
persas, véase Vayu 

viento karmico, 104 

vikingos, véase Europa septentrional 

vila, 211, 212 

vino, dioses del, véase Baco, Dioniso 

Viracocha, 252, 253-254, 256-257 

Virgilio, 14, 170, 172, 173 

Vishnu Purana, 78 

Vishwakarma, 70, 71 

Visnu, 19, 25, 68, 68, 69, 70-71, 74, 
74,75, 75, 76, 76, 77, 80, 82 

Visvamitra, 73, 77 

Vivos, Tierra de los, véase Otro 
Mundo, celta 

Vlasta, 209 

vodianot, véase agua, deidades y 
espiritus eslavos del 

Voluspa, 195 

Vortigern, rey, 189 

Vritra, 71, 72, 73, 75 

Vuk, déspota, 213 

Vulcano, 145, 168, 169 


Wagu, 282, 284 

Wahieroa, 295 

Wahnui, 293 

Waitiri, 295 

Wakan Tanka, 24, 222, 230, 231 

Wakinyan, véase Pajaro Trueno 

Walinya, 287 

Walumbe, 269 

Wanampi, Pompy, 286 

wandjina, 279, 280, 282 

Wang Mu Niangniang, véase Xi Wang 
Mu 

Wangka Arkal, 286 

Wanukula, 287 

‘Wata Rian, 306 

Watatsumi-no-kami, 114, 120 

Wawilak, hermanas, 26, 280, 281 

wayang, 301 

Wen Zhong, 93 

Widjingara, 282 

winebagos, pueblo, 227 

winiles, 192 

Wisakedyak, 224-225 

Wodan (Woden), 191, 192, 192, 196 

Wodoy, 282, 284 

Woot, 27, 269, 272, 272 

worora, pueblo, 279, 280, 282 

Waurulu-Wurulu, 285 


4 


Xi He, 94 
Xi Wang Mu, 98, 100 
Xia, dinastia, pueblo, 88, 89, 91, 92, 


92 

Xihuid (calendario solar), 246 

Xipe Totec, 25, 235, 237, 244, 244, 
245, 247 

Xiuhcdatl, 240, 242 

Xiuhtecuhili, 236, 247, véase también 
Huchueteotl 

Xochipilli, 245, 247 

Xochiquetzal, 245, 247 

Xolotl, 240, 247 


¥. 


Ya-gami-hime, 114, 118, 119 

Yacana, 259 

Yadava, clan, 79 

yakut, 215, 218, 219 

Yam, 64, 65 

Yama, 97 

Yamato-hime, 122 

Yamato-no-orochi, 118 

Yamato-takeru, 111, 122 

Yambe, 142 

yanomami, pueblo, 263, 263 

yao, pueblo, 26, 90, 93, 94 

Yatpan, 64 

yeguas de Diomedes, 149 

Yei, dioses, 228 

yekuana, pueblo, 261 

Ygedrasil (Arbol del Mundo), 20, 30, 
193, 196 

Yi, 94-95, 95 

Yima, 67 

Yin y Yang, 88, 90, 90 

Ymir, 19, 24, 194 

Yngling, dinastia real, 200, 201 

Yoalli Ehecatl, véase Tezcatlipoca 

Yocasta, reina, 163 

Yolao, 135, 149 

Yolco, 152, 153, 155 

Yole, 148 

yolngu, pueblo, 279, 281 

Yomi (tierra de los muertos), 113, 
114 

yopi, pueblo, 245 

yoruba, pueblo, 15, 16, 23, 34, 264, 
267, 270, 274, 275 

Yoser, faraén, 54 

Ysbaddaden, jefe de los gigantes, 
188 

Yu el Grande, 92, 92, 94 

Yugas, 85 

siege pueblo, 218 

Yupanqui, 259 

Yulunggul, 27, 281 

Yurupary, 263 

Yutu-yutu, 259 


Zz 


Zagreo (Dioniso), 128, 140 

Zaire, 268, 269, 271, 272, 273 

Zambia, 266, 273, 276 

zande, pueblo, 276 

zapoteca, pueblo, 235, 236, 245 

zdubach, 211 

Zetes, 154, 155 

Zeus, 21, 22, 25, 26, 28, 32, 72, 91, 
125, 125, 128, 129, 130, 730s 
132-135, 132, 162, 163, 168, 169, 
170, 198, y Grecia, 125, 168, 170 

Zhang Guo, 99 

Zhong-li Kuan, 99 

Zhu Rong, 91, 92 

Zhuangzi, 90 

zigurats, 57, 62 

Zimbabwe, 264, 271, véase también 
Gran Zimbabwe 

Ziusudra, rey, 63, 63 

Zmaj Ognjeni Vuk, 213 

Zoroastro, 67 

zorros, 104, 121, 277 

Zu, 59 

zuli, pueblo, 270 

zbua nag, 107 
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